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Neue Funktionen in Logic Pro 10.4 

Smart Tempo 

Mit Smart Tempo kannst du eine Performance ohne ein Metronom 
aufnehmen und Logic Pro das Projekttempo so anpassen lassen, 
dass es dem Tempo der Aufnahme entspricht. Alternativ kannst du 
das Projekttempo beibehalten und die Aufnahme passend abstimmen. 
Du kannst die Funktion „Smart Tempo“ auch beim Importieren von 
Audiodateien mit unterschiedlichen Tempi oder Tempovariationen 
verwenden, damit Logic Pro das Projekttempo beibehält und die 
Audioregionen daran anpasst, oder das Projekttempo an die Tempi 
der Audiodateien anpasst. Die Funktion „Smart Tempo“ kann auch mit 
Mehrspuraudioaufnahmen und mit MIDI-Regionen verwendet werden. 
Weitere Informationen findest du unter Smart Tempo - Übersicht und 
Arbeiten im Editor „Smart Tempo“. 

Artikulation 

Für Software-Instrumente, die mehrere Artikulationen bieten, stellt 
Logic Pro neue Steuerelemente zum Erstellen, Bearbeiten und 
Auswahlen von Artikulationen bereit. Mit dem Artikulationseditor 
kannst du die Parameter vorhandener Artikulationssets anzeigen und 
ändern und neue Artikulationssets erstellen und sichern, und dann 
Artikulationen während der Arbeit in anderen Editoren schnell ändern. 
Weitere Informationen findest du unter Artikulationen mit dem 
Artikulationsset-Editor verwalten und Artikulationen für Software- 
Instrumente Verwalter . 


M ixer-Verbesseru ngen 


Die Reaktion und Leistung des Mixers wurden verbessert, besonders 
für Projekte mit vielen Channel-Strips. Darüber hinaus bietet der Mixer 
mehrere neue Funktionen, einschließlich dem Erstellen einer 
Standard-Channel-Strip-Konfiguration, automatischen Scrollen zum 
ausgewählten Channel-Strip und Markieren von Channel-Strips wie 
bei Send- oder Routing-Zielen. Beim Auswahlen mehrerer Channel- 
Strips werden auch die ihnen zugewiesenen Spuren ausgewählt. 

Dynamisches Laden von Plug-Ins 

Beim Öffnen eines Projekts analysiert Logic Pro das Projekt unter 
dem Aspekt, welche Kanäle für die Wiedergabe des Projekts 
notwendig sind. Ausgehend von dieser Analyse werden zunächst nur 
die Plug-Ins geladen, die erforderlich sind, um den Signalfluss für die 
Wiedergabe komplett zu ermöglichen (inklusive Aux-Informationen, 
Busse und Outputs). Auf diese Weise kann das Projekt schnell 
geöffnet und zum Wiedergeben und Bearbeiten bereitgestellt werden. 
Während du an dem Projekt arbeitest, werden die weiteren Plug-Ins 
bei Bedarf nach und nach geladen. Beim Öffnen eines Projekts kannst 
du mit der Taste „Ein/Aus“ im Header einer Spur verhindern, dass die 
Spur geladen wird. 

Plug-Ins werden dynamisch geladen, wenn unter 

„Projekeinstellungen“ > „Allgemein“ die Einstellung „Nur Plug-Ins 
laden, die für die Projektwiedergabe benötigt werden“ aktiviert ist. 

Neue Drummer 

Zwei neue Drummer und ein neues Brush Kit wurden in Logic Pro 
hinzugefügt. Du kannst Austin und Tyrell nun in der Kategorie 
„Songwriter“ finden. 

Studio-Instrumente 

Bei den Studio-Instrumenten handelt es sich um Multisample-Blas- 
und Streichinstrumente, die eine Sammlung von Solo- und Ensemble- 
Instrumenten-Presets bieten. Jedes Preset bietet verschiedene 


Artikulationen, mit denen du ausdrucksstarke, nuancierte 
Performances und Aufnahmen erstellen kannst. 

Vintage Mellotron 

Vintage Mellotron bildet die Funktionen und zahlreiche Sounds dieses 
berühmten Tasteninstruments nach, das in Duzenden von klassischen 
Rock- und Pop-Songs der 1960er, 1970er und späteren Jahren 
verwendet wurde. 

Alchemy 

Es wurden mehrere Modulationsverbesserungen einschließlich neuer 
Funktonen für Envelope Follower und MIDI-Modulationen hinzugefügt. 
Ebenso enthalten sind neue Loop-Längen-Parameter und 
Solofunktionen, sowie verbesserte Verhalten für Widerrufen und 
Drag & Drop. 

Effekte 

Logic Pro stellt zahlreiche neue Effekte bereit, die du in deinen 
Projekten verwenden kannst. Hierzu gehören: DeEsser II Vintage EQ 
Collection, Phat FX und Step FX. Die Plug-Ins „Expander“, „Space 
Designer“ und „Direction Mixer“ wurden ganz neu gestaltet. 

Unterstützung für ARA mit dem Plug-In „Melodyne“ 

Logic Pro unterstützt nun Audio Random Access (ARA) für das Plug- 
In „Melodyne“. ARA ermöglicht es Logic Pro und dem Plug-In 
„Melodyne“, Informationen über die Songstruktur und 
Analyseergebnisse zu teilen. Weitere Informationen findest du unter 

Unterstützung für Audio Random Access mit ARA 2-kompatible Plug- 
In: . 


Panning für Sends unabhängig anpassen 


Durch Verwenden von „Unabhängiger Pan“ für einen Send kannst du 
Pan-Typ und Positionseinstellungen für den Send unabhängig von 
Pan-Typ und Position des Channel-Strips anpassen. Weitere 
Informationen findest du unter Panning für Sends unabhängig 
anpassen. 

Automatische Phrasierungsbögen im Notationseditor 

Im Notationseditor kannst du automatische Phrasierungsbögen auf 
Noten anwenden. Automatische Phrasierungsbögen können eine 
ausgewählte Gruppe von Noten abdecken und passen sich an, wenn 
die Noten kopiert, bewegt oder transponiert werden. Mithilfe von 
Tastaturkurzbefehlen kannst du automatische Phrasierungsbögen für 
eine Zeile, einen Part oder eine Notation schnell hinzufügen und 
bearbeiten. Weitere Informationen findest du unter Hinzufügen von 
Dynamikanweisungen, Bögen und Crescendi. 

Verwalten von Logic Pro-Inhalten 

Du kannst die Sound Library auf ein anderes Volume oder eine 
andere Partition verlagern. Weitere Informationen findest du unter 

Verwalten von Logic Pro-Inhalten. 

Logic Pro-Hilfe 

Die Logic Pro-Hilfe bietet nun umfassende Informationen über die 
enthaltenen Instrumente und Effekte in einem kombinierten 
Dokument, um das Suchen und Navigieren zu erleichtern. 


Neue Funktionen in Logic Pro 10.3 

Benutzeroberfläche 

Das neue visuelle Design mit erweitertem Farbschema von Logic Pro 
verbessert die Lesbarkeit in verschiedenen Arbeitsumgebungen. 


Spuralternativen 

Spuralternativen ermöglichen es dir, alternativ bearbeitete Versionen 
einer Spur zu erstellen und jederzeit zwischen diesen zu wechseln, 
um die anderen Optionen anzuhören oder zu bearbeiten. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Verwenden von 
Spuralternativen. 

Auswahlbasierte Verarbeitung 

Die auswahlbasierte Verarbeitung ermöglicht es, Effekt-Plug-Ins direkt 
im Bereich „Spuren“ auf Audioregionen und Marquee-Auswahlen 
anzuwenden, entweder nicht destruktiv oder destruktiv. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Auswahlbasierte Verarbeitung 
mit Audioeffekten verwenden. 

Neue Panning-Modi 

Zu den neuen im Mixer verfügbaren Panning-Modi gehören „Stereo 
Pan“ und „Binaural Pan“. Weitere Informationen hierzu findest du 
unter Einstellen der Pan-/Balance-Position eines Channel-Strips. 

Spuren mit GarageBand für iOS hinzufügen 

Du kannst ein Logic Pro-Projekt via iCIoud Drive mit GarageBand für 
iOS teilen. In GarageBand erscheint das Projekt als ein neuer Song 
mit einer einzelnen Spur, die einen Mixdown des Projekts enthält. Du 
kannst dann Spuren mit den Touch Instruments von GarageBand 
hinzufügen und das Projekt anschließend zur weiteren Bearbeitung an 
Logic Pro zurücksenden. Weitere Informationen hierzu findest du 
unter Teilen eines Projekts mit GarageBand für iOS. 

Touch Bar-Unterstützung 

Wenn dein Computer über eine Touch Bar verfügt, kannst du die 
Touch Bar im Bereich „Spuren“ und im Bereich „Smart Controls“, um 
Tastaturkurzbefehle zu zuweisen, und beim Spielen von Software- 


Instrumenten verwenden. Weitere Informationen hierzu findest du 
unter Touch Bar-Kurzbefehle. 

Drummer-Loops 

Logic Pro enthält einem Drummer zugeordnete Apple Loops, die nach 
dem Hinzufügen zu einem Projekt angepasst werden können. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Was sind Apple Loops?. 

Neue Drummer 

Neue Percussion-Spieler in den Stilrichtungen Pop, Songwriter und 
Latin. 

Erweiterte dynamische Hilfe 

Die dynamische Hilfe wurde erweitert und kann nun in einem 
Hinweisfenster neben dem Zeiger als frei positionierbares 
Schwebefenster oder im Informationsfenster angezeigt werden. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Hilfe und Unterstützung. 


Neue Funktionen in Logic Pro 10.2 

Alchemy 

Logic enthält jetzt Alchemy, einen benutzerfreundlichen, 
leistungsstarken Synthesizer für die Sampleverarbeitung. Alchemy 
unterstützt eine additive, spektrale und granuläre Synthese und 
Resynthese, Sampling und virtuelle Analog-Engines und Echtzeit- 
Steuerungen für die Performance sowie eine umfangreiche Bibliothek 
mit Presets. Weitere Informationen findest du im Kapitel zu Alchemy 
im Handbuch Logic-Instrumente. 


MIDI-Controller 


Für unterstützte USB-MIDI-Controller bietet Logic Pro X Unterstützung 
für die automatische Zuordnung von Hardwarebedienelementen wie 
Tasten, Drehreglern und Fadern zu Smart Controls und anderen 
Funktionen. Weitere Informationen hierzu findest du unter 

Automatische Zuordnung für USB-MIDI-Controller. 

Bearbeiten 

Erweiterte MIDI-Bearbeitungsoptionen: Erstelle und bearbeite MIDI- 
Daten mit neuen Funktionen und Werkzeugen, darunter 
„Notenwiederholung“, „Punktuelles Löschen“, Pinselwerkzeug und die 
Ansicht „Reduziermodus“. 

Mischen 

VCA-Gruppen: Du kannst VCA-Channel-Strips zum Steuern der 
Lautstärke (oder zum Automatisieren eines Submix) von Spuren 
verwenden, die der VCA-Gruppe zugewiesen sind. 

Instrumente und Effekte 

Plug-In-Manager: Du kannst Plug-Ins im Plug-In-Manager 
organisieren und verwalten, neue Plug-In-Kategorien erstellen, 
vorhandene Plug-Ins umbenennen oder entfernen und individuelle 
Plug-Ins nach Namen suchen. 

Compressor: Das Compressor-Plug-In wurde neu gestaltet. 


Neue Funktionen in Logic Pro 10.0 

Benutzeroberfläche 

Moderne Oberfläche: Die Benutzeroberfläche von Logic Pro X wurde 
zugunsten einer optimierten Funktionalität neu gestaltet. Die 
Transportsteuerungen sind nun oben im Fenster angeordnet, wo sie 
besser zu sehen und schneller verfügbar sind. Der Bereich 
„Bibliothek“ befindet sich nun neben den Spur-Headern. Außerdem 


kannst du nun mehrere Spuren auswählen und in einem Arbeitsgang 
bewegen. Die Menüs wurden inhaltlich umstrukturiert und optimiert. 
Darüber hinaus bietet die neue Oberfläche eine Fülle an 
ergonomischen Verbesserungen. Im Bereich „Erweiterte Werkzeuge 
und weitere Optionen“ können Funktionsgruppen aktiviert oder 
deaktiviert werden, sodass du mit minimalem Aufwand die 
Benutzeroberfläche gezielt für deine Zwecke anpassen kannst. 

Dynamische Hilfe: Du kannst eine kurze Beschreibung der Fenster, 
Steuerelemente und anderer Elemente der Oberfläche von Logic Pro 
anzeigen, ohne die App verlassen oder die Arbeit unterbrechen zu 
müssen. Du kannst die dynamische Hilfe entweder im 
Informationsfenster oder in einem frei positionierbaren 
Schwebefenster anzeigen. 

Projekte 

Neue Projektstruktur: In Logic Pro X können Projektmedien direkt als 
Teil des Projekts oder in einem Projektordner gesichert werden, 
sodass auch außerhalb des Projekts Bezug auf sie genommen 
werden kann. Informationen zur Handhabung von Projektmedien 
findest du unter Verwalten der Projektmedien. Von einem Projekt 
können außerdem Alternativversionen gesichert werden, die 
unterschiedliche Projektstände reflektieren, zum Beispiel alternative 
Schnitte und Mixes. Außerdem kannst du frühere Versionen eines 
Projekts aus Sicherungskopien wiederherstellen, die automatisch 
angelegt werden. 

Neue Optionen für die Bereitstellung: Du kannst Logic Pro X-Projekte 
mit SoundCloud oder der Medienübersicht teilen, sodass sie in 
anderen Apps auf deinem Mac verfügbar sind. Weitere Informationen 
hierzu findest du unter feilen - Übersicht. 

Automatisches Sichern: Logic Pro sichert deine Arbeitsergebnisse in 
regelmäßigen Abständen automatisch im Hintergrund, sodass du im 
Falle einer ungeplanten Unterbrechung dein Projekt inklusive der 


letzten Änderungen neu öffnen und deine Arbeit fortsetzen kannst. 


Bereich „Spuren“ 

Drummer: Es steht eine Vielzahl von virtuellen Drummern mit 
spezifischen Drumkits und Spielweisen zur Verfügung, die du deinen 
Projekten hinzufügen kannst. Du kannst aus zahlreichen akustischen 
und elektronischen Drummern auswählen. Zusätzlich kannst du für 
jede Drummer-Region für deine Performance relevante Parameter 
anpassen (zum Beispiel Lautstärke, Komplexität und aktives Drumkit). 
Drummer kann interaktiv auf andere Spuren und Regionen in einem 
Projekt reagieren. Weitere Informationen über Drummer findest du 
unter Drummer - Übersicht. 

Smart Controls: Smart Controls sind intelligente Steuerelemente, mit 
denen der Sound einer Spur mithilfe einer Reihe visueller 
Bildschirmsteuerungen schnell angepasst werden kann. Du kannst 
Smart Controls anpassen, indem du deren Bildschirmsteuerungen 
Channel-Strip- oder Plug-In-Parametern zuweist und diese dann 
mithilfe externer MIDI-Hardware manipulierst. Weitere Informationen 
zur Verwendung von Smart Controls findest du unter Smart Controls - 
Übersicht. 

Spurstapel: Du kannst komplexe Arrangements mühelos organisieren, 
indem du mehrere Spuren auf eine Einzelspur reduzierst. Für 
Instrumente kannst du Layer erstellen, um mehrere Software- 
Instrumente zu spielen, und du kannst Submixe erstellen, um die 
Verwaltung komplexer Mixer-Konfigurationen zu vereinfachen. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Spurstapeln findest du unter 
Spurstapel - Übersicht. 

Patches: Du kannst komplexe Konfigurationen mit mehreren Channel- 
Strips unter Einbeziehung der zugehörigen Smart Controls sichern 
und jederzeit wieder abrufen. Ein Patch enthält die Instrumenten-, 


Effekte- und Routing-Einstellungen, mit denen der Sound der Spur 
gesteuert wird. Weitere Informationen zu Patches findest du unter 

Patches - Übersicht. 

Arrangierspur: Du kannst ein Projekt in Abschnitten strukturieren und 
diese Abschnitte kopieren oder bewegen, um daraus ein Arrangement 
zu machen. Weitere Informationen zur Verwendung der Arrangierspur 
findest du unter Hinzufügen von Arrangement-Markern. 

Groove-Spuren: Du kannst in jedem Projekt exakt eine Spur als 
Groove-Spur einrichten und danach andere Spuren auswählen, die 
dem Timing dieser Groove-Spur folgen sollen. Weitere Informationen 
findest du unter Steuern des Timings mit der Groove-Spur. 

Bearbeiten 

Flex Pitch: Bei Gesangs- und monophonen Instrumentalaufnahmen 
kannst du die Tonhöhe und andere Parameter manipulieren. Schnelle 
Korrekturen an der Tonhöhe kannst du direkt im Bereich „Spuren“ 
vornehmen. Wenn du die volle Flex Pitch-Funktionalität nutzen und 
die Tonhöhe quantisieren und bearbeiten und auch andere Parameter 
anpassen willst, steht dir dafür der Audiospureditor zur Verfügung. 
Weitere Informationen zu Flex Pitch findest du unter lex Time und 
Flex Pitch - Übersicht. 

Audiospureditor: Mit dem Audiospureditor kannst du in einer 
Detailansicht einzelne Audioregionen nichtdestruktiv bearbeiten und 
Flex Time- und „Flex Pitch-Änderungen vornehmen. Weitere 
Informationen zum Audiospureditor findest du unter Audiospureditor - 
Übersicht. 

Neu gestaltete Editoren: Der Pianorollen- und der Notationseditor 
wurden neu gestaltet und verbessert. Weitere Informationen findest du 
unter Pianorolleneditor - Übersicht und Notation - Übersicht. 


Mischen 


Neue Mixer-Optionen: Der überarbeitete Mixer enthält jetzt 
Pegelreduktionsmesser. Das neue multifunktionale Design des Effekt- 
Slots macht das Auswahlen, Öffnen und Umgehen von Plug-Ins 
deutlich einfacher. Weitere Informationen zum Mixer findest du unter 

Mischen - Übersicht. 

Instrumente und Effekte 

Plug-In „Drum Kit Designer“: Du kannst Drumkits für Drummer 
anpassen und generieren oder manuell Drum-Spuren spielen und 
deren Sequenzfolgen festlegen. Du kannst mehrere Drums auswählen 
und die Parameter für jede Drum einzeln anpassen. Weitere 
Informationen zur Verwendung des Plug-Ins „Drum Kit Designer“ 
findest du unter Drum Kit Designer - Übersicht. 

Arpeggiator-/MIDI-Plug-lns: Mit Arpeggiator kannst du ausgefeilte 
Arpeggiator-Patterns für jedes Software-Instrument erstellen. Mithilfe 
anderer MIDI-Plug-Ins kannst du eine Vielzahl von 
Echtzeitoperationen realisieren. Weitere Informationen zum Arbeiten 
mit MIDI-Plug-Ins findest du unter Plug-Ins - Übersicht. Ausführliche 
Informationen zu den Parametern für MIDI-Plug-Ins findest du im 
Abschnitt über MIDI-Plug-Ins im Handbuch Logic Pro - Effekte. 

Neu gestaltete Vintage-Instrumente: Die drei Plug-Ins für Vintage- 
Instrumente (EVP88, EVB3 und EVD6) wurden neu gestaltet und 
umbenannt. Sie heißen nun Vintage Electric Piano, Vintage B3 und 
Vintage Clav. Weitere Informationen findest du in den entsprechenden 
Abschnitten im Handbuch Logic Pro - Instrumente. 

Retro Synth: Retro Synth ist ein flexibler und leicht zu bedienender 
sechzehnstimmiger Synthesizer, mit dem du eine Vielzahl von 
Klängen erzeugen kannst. Das Instrument-Plug-In stellt vier 
Synthesizertypen bereit - Analog, FM, Sync und Wavetable -, mit 
denen sich jeweils sehr spezifische Klänge erzeugen lassen. Weitere 
Informationen findest du im Abschnitt über Retro Synth im Handbuch 
Logic Pro - Instrumente. 


Bass Amp Designer: Dieses Effekt-Plug-In emuliert den Klang 
namhafter Verstärker für E-Bässe und der zugehörigen 
Lautsprechergehäuse. Weitere Informationen findest du im Abschnitt 
über Bass Amp Designer im Handbuch Logic Pro - Effekte. 



Erste Schritte mit Logic Pro 


Einführung - Übersicht 

Willkommen bei Logic Pro X. In diesem Kapitel werden die zentralen 
Arbeitsbereiche von Logic Pro vorgestellt und einige grundlegende 
Aufgaben gezeigt, die dabei helfen, sich mit der App vertraut zu 
machen. 

Logic Pro ist eine mit umfangreichen Funktionen ausgestattetes 
Musik- und Audioapp, die für alle Aspekte der Musikproduktion wie 
Aufnehmen, Arrangieren und Mixen eingesetzt werden kann - von der 
Ausarbeitung einer ersten Idee bis hin zur Produktion ausgefeilter 
finaler Mixe. Du kannst Logic Pro für jede Art von Projekt verwenden, 
angefangen von der einfachen Aufnahme des eigenen Gesangs bis 
hin zu komplexen Kompositionen mit mehreren Spuren und 
Abschnitten. 

Eine kurze Einführung in die Oberfläche von Logic Pro findest du 
unter Grundlagen des Hauptfensters von Logic Pro. Wähle eines der 
Themen aus der Liste auf der linken Seite. Darin werden 
verschiedene Funktionen und Arbeitsbereiche näher erklärt und einige 
grundlegende Aufgaben gezeigt, damit du dich schnell mit deren 
Funktionsweise vertraut machen kannst. 


Logic Pro öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke im Dock auf das Launchpad-Symbol und dann im 
Launchpad auf das Symbol von Logic Pro. 



■ Doppelklicke im Ordner „Programme“ auf das Symbol für Logic 
Pro. 


Wenn du Logic Pro zum ersten Mal öffnest, werden grundlegende 
Inhalte (z. B. Presets für Software-Instrumente und Apple Loops) 
geladen, die du in deinen Projekten verwenden kannst. Sobald der 
Download abgeschlossen ist, wird die Projektauswahl geöffnet, in der 
du ein neues Projekt erstellen oder ein bestehendes öffnen kannst. 

Weitere Informationen über das Erstellen und Öffnen von Projekten 
findest du unter Grundlagen von Projekten. 

Q Tipp: Wenn du Logic Pro auf einem Mobilcomputer oder einem 
Computer mit einem kleineren Bildschirm verwendest, kannst du das 
Dock ausblenden, um mehr Platz zu haben. Du kannst das Dock 
ausblenden, indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Bereich im 
Dock zwischen dem letzten Appsymbol und dem Symbol für 
Downloads klickst und dann im Kontextmenü „Dock ausblenden“ 
auswählst. 


Grundlagen des Hauptfensters von Logic 
Pro 

Du wirst an deinen Projekten vor allem im Hauptfenster von Logic Pro 
arbeiten. Über das Hauptfenster hast du Zugriff auf alle wichtigen 
Arbeitsbereiche von Logic Pro. 



Steuerungsleiste 


Bereich „Spuren' 



Der zentrale Teil des Hauptfensters ist der Bereich „Spuren“. Du 
kannst das musikalische Material in deinem Projekt auf den Spuren im 
Bereich „Spuren“ aufnehmen und arrangieren. Es gibt verschiedene 
Typen von Spuren, unter anderem Audiospuren, Software-Instrument- 
Spuren und Drummer-Spuren. Wenn du eine Aufnahme erstellst oder 
einen Apple Loop oder eine andere Mediendatei hinzufügst, werden 
diese als rechteckige Region in der ausgewählten Spur hinzugefügt. 


Oberhalb des Hauptfensters befindet sich die Steuerungsleiste. Diese 
umfasst Tasten, die den Zugriff auf verschiedene Komponenten von 
Logic Pro erlauben, Transportsteuerungen für die Steuerung der 
Projektwiedergabe, einen Schieberegler „Master-Lautstärke“ zum 
Anpassen der Gesamtlautstärke des Projekts und andere 
Steuerungen. In der Mitte der Steuerungsleiste befindet sich die LCD, 
in der du die aktuelle Abspielposition anzeigen, die Abspielposition 
bewegen und das Projekttempo, die Tonart und die Taktart einstellen 
kannst. 





















Grundlegende Informationen zum Umgang mit Audiospuren findest du 
unter Grundlagen von Audiospuren. Grundlegende Informationen zum 
Umgang mit Software-Instrument-Spuren findest du unter Grundlagen 
von Software-Instrument-Spuren. Grundlegende Informationen zum 
Umgang mit Aufnahmen und anderem Material im Bereich „Spuren“ 
findest du unter Grundlagen für das Arrangieren von Regionen im 
Bereich „Spuren“. 

Du kannst die folgenden Arbeitsbereiche von Logic Pro öffnen, indem 
du auf die entsprechende Taste in der Steuerungsleiste klickst: 


Taste 

„Informationen" 


Taste 

„Mixer" 


Taste Taste 

„Editoren" „Übersichten" 



ü Bibliothek: Du kannst Patches vorhören und ein Patch für die 
ausgewählte Spur in der Bibliothek auswählen. Ein Patch enthält 
die Instrumenten-, Effekte- und Routing-Einstellungen, mit denen 
der Sound der Spur gesteuert wird. Wenn du ein Patch auswählst, 
werden diese Einstellungen auf die derzeit ausgewählte Spur 
angewendet. In der Bibliothek werden alle verfügbaren Patches für 
die ausgewählte Spur angezeigt. Du kannst eine Kategorie auf der 
linken Seite auswählen, um verfügbare Patches oder 
Unterkategorien auf der rechten Seite anzuzeigen. 







Bibliothek 


m 



Steinway Grand Piano 


Bass 

Boesendorfer Grand Piano 

Drum Kit 

Grand Piano and Pad 

Electronic Drum Kit 

Grand Piano and Strings 

Guitar 

Grand Piano with Pad & C... 

Mailet 

Piano & Upright Bass 

Orchestral 

Steinway Grand Piano 

Piano ► 

Yamaha Grand Piano 

Synthesizer 

Vintage B3 Organ 

Vintage Clav 

Vintage Electric Piano 
Vintage Mellotron 

World 

Arpeggiator 

Cinematic 

Ältere Versionen 

Experimental 


v Zurücksetzen Löschen Sichern... 


Zusätzlich zu Patches kannst du auch Plug-In-Presets und andere 
Einstellungen in der Bibliothek anzeigen und auswählen, wenn 
das zugehörige Element ausgewählt ist. Informationen über die 
Auswahl von Patches und anderen Objekten in der Bibliothek 
findest du unter Patches - Übersicht. 

® Informationsfenster: Du kannst Parameter für die ausgewählte 
Region, die ausgewählte Spur und andere Objekte im 
Informationsfenster anzeigen und bearbeiten. Die verfügbaren 
Informationsfenster und Parameter ändern sich in Abhängigkeit 
davon, was ausgewählt und welcher Arbeitsbereich aktiv ist. Die 
Channel-Strips für die ausgewählte Spur und ihr Ausgang werden 



ganz unten im Informationsfenster eingeblendet, sodass du 
Channel-Strip-Parameter und -Plug-Ins anzeigen und schnell 
bearbeiten kannst. 


▼ Dynamische Hilfe 

Willkommen bei der dynamischen 
Hilfe 

Bewege den Zeiger über ein 
Element, um Namen und Funktion 
anzuzeigen. Wähle „Hilfe" > 
„Dynamische Hilfe" oder drücke 
die Taste „?" in der Kontrollliste. 

▼ Region: Classical Piano 

Mute: 

Loop: 

Quantisierung 0 aus 
Q-Swing: 

Transposition: 

Velocity: 

▼ Spur: Boesendo...and Piano 

Symbol: ~-. 

MIDI-Kanal: Alle 
Transposition: 

Velocity: 


Notenbegrenz.: C-2 G8 
Vel.-Begrenz.: 1 127 



MS MS 

Boesen...nd Piano Stereo Out 


Der Bereich Dynamische Hilfe oben im Informationsfenster zeigt 
eine kurze Beschreibung des Teils der Oberfläche von Logic Pro 
an, über der sich gerade der Zeiger befindet. Manche 
Beschreibungen der dynamischen Hilfe enthalten Links zu 
ausführlicheren Informationen. 

Informationen zum Bearbeiten von Parametern für Regionen und 
Spuren findest du unter Informationsfenster „Region“ und 
Bearbeiten von Spurparametern. 



: 0: Smart Controls: Mit den Smart Controls kannst du mithilfe von 
Steuerelementen auf dem Bildschirm schnell den Sound (das 
Klangbild) einer ausgewählten Spur anpassen. Wenn du den 
Bereich „Smart Controls“ öffnest, werden die 
Bildschirmsteuerungen für die ausgewählte Spur angezeigt. Mit 
den Smart Controls lassen sich sowohl Channel-Strip- als auch 
Plug-In-Parameter (beispielsweise Software-Instrumente und 
Effekte) steuern. Bewege die Drehregler und andere 
Bildschirmsteuerungen und hör dir an, wie sich der Klang 
verändert. 


Vergleichen Regle 

EQ 


BEUL TREBLE 

<• v i 

TREMOLO AMBIENCE 

ß ß 

i 


1 


DRIVE BASS 

— ♦ — ♦ 

♦ ♦ 

CHORUS REVERB 

♦ * 





Grundlegende Informationen zum Umgang mit Smart Controls 
findest du unter Grundlagen der Smart Controls. Weitere 
Informationen findest du unter Smart Controls - Übersicht. 

tU Mixer: Im Mixer kannst du Lautstärke, Panorama und andere 
Channel-Strip-Einstellungen anpassen, Channel-Strips stumm 
oder solo schalten, einem Channel-Strip zugewiesene Plug-Ins 
hinzufügen und bearbeiten sowie den Signalfluss deines Projekts 
steuern. 


































Der Mixer zeigt die Channel-Strips für jede Spur in deinem Projekt 
einschließlich Aux- und Ausgang-Channel-Strips sowie den 
Master-Channel-Strip. Dies vereinfacht das Anzeigen und 
Anpassen der zugehörigen Pegel und anderer Spureinstellungen. 
Du kannst den Pegel und die Panoramaposition von jedem 
Channel-Strip anpassen, Instrument- und Effekt-Plug-Ins einfügen 
und die zugehörigen Parameter bearbeiten, Spuren stumm- und 
solo schalten und die Ausgabe an Aux- oder Ausgang-Channel- 
Strips senden. 

Grundlegende Informationen zum Mixer findest du unter 
Grundlagen beim Mischen. Weitere Informationen findest du unter 

Mischen - Übersicht. 

• X Editoren: Logic Pro enthält eine Reihe von Editoren, mit deren 
Hilfe du einzelne Spuren und Regionen bearbeiten und deren 
Inhalte gezielt manipulieren kannst. Welche Editoren verfügbar 
sind, hängt von der ausgewählten Spur oder Region ab. 






Pianorolle 


Notation 


Bearbeiten v Funktionen 


mtisierung (klassisch) 
1/16 Note v 


kalenquantisierung 


Position: 13 31 


Lange: 0 0 0 234 
Tonhöhe: CI 


• Der Pianorolleneditor zeigt die Noten in den ausgewählten 
MIDI-Regionen auf Software-Instrument-Spuren (oder 
externen MIDI-Instrument-Spuren). Jede Note wird als Balken 
dargestellt, der den Zeitpunkt für den Wiedergabebeginn, die 
Länge und die Tonhöhe der Note angibt. 

Grundlegende Informationen zum Pianorolleneditor findest du 
unter Grundlagen des Pianorolleneditors. Weitere 
Informationen findest du unter Pianorolleneditor - Übersicht. 

• Der Audiospureditor zeigt die Audiowellenform der Regionen 
auf einer Audiospur an. Im Audiospureditor kannst du 
Audioregionen kopieren, einsetzen, verschieben, trimmen, 
teilen und zusammenfügen. Du kannst außerdem das 
Zeitverhalten und die Tonhöhe von Audiomaterial mithilfe von 
Flex Time und Flex Pitch quantisieren und bearbeiten. 

Grundlegende Informationen zum Audiospureditor findest du 
unter Grundlagen des Audiospureditors. Weitere 
Informationen findest du unter Audiospureditor - Übersicht 
und Flex Time und Flex Pitch - Übersicht. 

• Der Notationseditor zeigt MIDI-Regionen in einem Projekt als 
Partitur an, einschließlich Noten, Pausen und anderer MIDI- 
Events wie Haltepedal-Symbole. Du kannst Noten und andere 
Musiksymbole hinzufügen und bearbeiten. 

Weitere Informationen zum Notationseditor findest du unter 

Notationseditor - Übersicht. 




Loop-Browser: Logic Pro enthält eine umfassende Auswahl 
fertiger Apple Loops, die du zu deinen Projekten hinzufügen 
kannst. Für die Suche nach Loops gibt es den Loop-Browser, wo 
du diese vorhören kannst, um zu entscheiden, welche du 
verwenden willst. 


™ ED Loop-Packs: Alle Genres 0 


Instrument Genre Stimmungen 


Schlagzeug 

Piano 

Gitarren 

Saiteninstr. 

Schlagzeugset 

Synthesizer 

Akust. Gitarre 

Holzbläser 

Percussion 

E-Piano 

E-Gitarre 

Blechbläser 

Tamburin 

Orgel 

Slide Guitar 

Gesang 

Shaker 

Clavinet 

Bass 

Beats 

Conga 

Schlaginstr. 

Synthetischer Bass 

Toneffekte 

Bongo 

Vibraphon 

E-Bass 

Jingle 


Skala: Beides 0 Taktart: Beliebig 



Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 

•Hh- 

12 Bar Blues Bass 

16 

80 

E 

IS 

12 String Dream 01 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 02 

8 

140 

D 

H 

12 String Dream 03 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 04 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 05 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 06 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 07 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 08 

8 

140 

D 

9 

12 String Dream 09 

8 

140 

D 

■Hin. 

12-8 Acoustic Strum 01 

8 

120 

D 

■H'i- 

12-8 Acoustic Strum 02 

8 

120 

E 

•Hu- 

12-8 Acoustic Strum 03 

8 

120 

C 

«1* 

12-8 Afro Cuban Conga 01 

4 

107 

- 

•H* 

12-8 Afro Cuban Conga 02 

4 

107 

- 

■Hu- 

12-8 Afro Cuban Conga 03 

4 

107 

- 

9 

12-8 Afro Cuban Conga 04 

4 

107 

- 

•H» 

12-8 Afro Cuban Conga 05 

4 

107 

- 

•Hu« 

12-8 Afro Cuban Conga 06 

4 

107 

- 

•H* 

12-8 Electric Arpeggio 01 

4 

90 

A 

•H* 

12-8 Electric Arpeggio 02 

8 

90 

A 

•H|H- 

12-8 Electric Arpeggio 03 

8 

90 

A 

■l'l'l- 

12-8 Electric Arpeggio 04 

4 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 05 

4 

90 

A 

•Hu- 

12-8 Electric Arpeggio 06 

4 

90 

A 

•H|||- 

12-8 Electric Arpeggio 07 

4 

90 

A 


v 4 > • 4>1) 21794 Objekte 





Grundlegende Informationen zum Umgang mit Apple Loops 
findest du unter Grundlagen von Apple Loops. Weitere 
Informationen findest du unter Was sind Apple Loops?. 

• I® Medienübersicht: Hier kannst du deinen Computer und 
verbundene Speichergeräte nach Audiodateien und Filmen 
durchsuchen. 


Audio 


© iTunes 
▼ ® Logic 

■ Bounces 
► ■ Projekte 


Name Künstler 

Dauer 

@ OneMore.aif 

1:26 

@ Give Me - 4:9:13 12.48 P... 

0:32 

@ Give Me - 4:9:13 12.48 P... 

0:32 


3 Obj. 


Weitere Informationen zum Arbeiten mit Mediendateien findest du 
unter Verwenden von Loops, Verwalten und Importieren von 
Medien - Übersicht. 

& Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind zusätzliche 
Funktionen, Übersichten und Editoren verfügbar. 



Grundlagen von Projekten 

Du erstellst Musik in einem Logic Pro-Projekt. Ein Projekt ist das 
Dokument, das alle Aufnahmen enthält. Zudem werden darin die 
Mediendateien gesichert, die du hinzufügst, sowie die von dir 
vorgenommenen Bearbeitungen. Die Arbeit in Logic Pro beginnt mit 
dem Erstellen eines Projekts oder dem Öffnen eines bestehenden 
Projekts. Benutzer von GarageBand können deine GarageBand- 
Projekte in Logic Pro öffnen und weiter bearbeiten. Dabei stehen 
ihnen die erweiterten Funktionen von Logic Pro zur Verfügung. 

Du kannst neue Projekte erstellen und bestehende Projekte öffnen. 
Logic Pro enthält Vorlagen und ein Demoprojekte, die du verwenden 
kannst, um die Funktionen auszuprobieren, die in den folgenden 
Abschnitten vorgestellt werden. 


Projekt aus einer Vorlage erstellen 

1. Wähle „Ablage“ > „Neu aus Vorlage“, um die Projektauswahl zu 
öffnen. 

2. Klicke in der Projektauswahl links auf „Projektvorlagen“. 
Doppelklicke danach rechts auf eine Vorlage. 


Neues Projekt 
(^) Benutzt 

Demo-Projekte 

Projektvorlagen 

Meine Vorlagen 






Elektronisch 


&Y 


Filmvertonung 


Eine coole Mischung aus Drum-Kits und analogen Synthies 




Vorhandenes Projekt öffnen ... 


Abbrechen Auswahl 








Du kannst auch eigene Vorlagen erstellen und in der Projektauswahl 
auswählen. 


Vorhandenes Projekt öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Öffnen“. 

2. Suche nach dem Ort, an dem das Projekt abgelegt ist, wähle es 
aus und klicke auf „Öffnen“. 


Demoprojekt öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Neu aus Vorlage“, um die Projektauswahl zu 
öffnen. 

2. Klicke in der Projektauswahl links auf „Demoprojekte“ und 
doppelklicke rechts auf ein Demoprojekt. 


Projekt sichern 

■ Wähle „Ablage“ > „Sichern“ (oder drücke „Befehl-S“). 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Projekten findest du unter 
Projekte - Übersicht. Informationen zum Erstellen von Projekten 
findest du unter Erstellen von Projekten. 


Grundlagen der Wiedergabe und der 
Navigation 

Du kannst das Projekt jederzeit wiedergeben, um dir deine neuesten 
Änderungen anzuhören. Das Steuern der Wiedergabe und das 
Navigieren in Projekten erfolgt über die Abspielposition, das Lineal 






und die Transportsteuerungen, die sich in der Steuerungsleiste 
befinden. 

Die Abspielposition erstreckt sich im Bereich „Spuren“ von oben bis 
unten und bewegt sich bei der Wiedergabe des Projekts. Dabei zeigt 
sie die Stelle, die im Projekt gerade wiedergegeben wird. Über der 
Abspielposition befindet sich ein Dreieck, das du bewegen kannst, um 
die Abspielposition an eine andere Zeitposition zu verschieben. 
Außerdem gibt es die Möglichkeit, das Projekt zu scrubben (d. h. vor- 
oder zurückzuspulen), indem du die Abspielposition entlang des 
Bereichs „Spuren“ bewegst. So lässt sich schnell eine bestimmte 
musikalische Passage finden. 

Oben im Bereich „Spuren“ zeigt das Lineal die Zeiteinheiten in Takten, 
Beats und den einzelnen Beat-Unterteilungen an (abhängig vom 
Zoompegel). 



Die Steuerungsleiste enthält eine Gruppe von Tasten, die so 
genannten Transportsteuerungen, mit deren Hilfe sich die Wiedergabe 
steuern, die Abspielposition bewegen und die Aufnahme starten lässt. 
Die Transportsteuerungen umfassen folgende Tasten: 







Taste 

„Zurückspulen" 


Wiedergabetaste 



Aufnahmetaste 


Taste 

„Vorspulen" 


Taste „Zum 
Anfang" 


Mit dem Cycle-Bereich kannst du definieren, dass ein Teil eines 
Projekts als Schleife wiedergegeben wird. Der Cycle-Bereich kann 
zum Komponieren, zum Üben eines Abschnitts vor der Aufnahme, 
zum Aufnehmen mehrerer Takes und für weitere Zwecke verwendet 
werden. Wenn du den Cycle-Bereich aktivierst, wird dieser als gelber 
Streifen im oberen Teil des Lineals angezeigt. 



Wiedergabe starten und anhalten 

■ Wiedergabe starten: Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ (oder 
drücke die Leertaste). 

Während der Wiedergabe eines Projekts verwandelt sich die Taste 
„Gehe zum Anfang“ in die Taste „Stoppen“. 

■ Wiedergabe anhalten: Klicke auf die Taste „Stoppen“ (oder drücke 
die Leertaste erneut). 

■ Wiedergabe von einer angeklickten Position starten: Doppelklicke 
auf den unteren Bereich des Lineals. Doppelklicke erneut, um die 
Wiedergabe anzuhalten. 


Abspielposition bewegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 









■ Bewege die Abspielposition an eine neue Position. 

■ Klicke auf den unteren Bereich des Lineals, um die Abspielposition 
an die angeklickte Position zu bewegen. Wenn das Projekt 
abgespielt wird, wird die Wiedergabe von der angeklickten 
Position aus fortgesetzt. 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf einen leeren Teil des 
Bereichs „Spuren“ an der neuen Position. 

■ Klicke während der Wiedergabe auf die Taste „Zurückspulen“ oder 
„Vorspulen“. 

Jedes Mal, wenn du auf „Zurückspulen“ klickst, springt die 
Abspielposition zurück zum vorherigen Takt. Jedes Mal, wenn du 
auf „Vorspulen“ klickst, springt die Abspielposition nach vorne zum 
nächsten Takt. 

■ Klicke in der LCD auf einen der Werte in der Positionsanzeige, 
halte die Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger in vertikaler 
Richtung. 



Abspielposition an den Anfang des Projekts bewegen 

■ Klicke auf die Taste „Gehe zum Anfang“ in der Steuerungsleiste 
(oder drücke den Zeilenschalter). 












Abschnitt mit dem Cycle-Bereich als Schleife abspielen 

1. Klicke auf die Cycle-Taste O in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Taste „C“), um den Cycle-Bereich zu aktivieren. 

Der Cycle-Bereich wird im Lineal angezeigt. 

2. Positioniere den Zeiger über dem linken oder rechten Rand des 
Cycle-Bereichs und ändere dessen Größe, indem du den Zeiger 
bei gedrückter Maustaste bewegst. 

Der linke und der rechte Rand des Cycle-Bereichs werden 
Locator-Punkte genannt. 



3. Drücke die Leertaste zum Starten der Wiedergabe. 

Die Wiedergabe erfolgt innerhalb des Cycle-Bereichs als Schleife. 


Cycle-Bereich bewegen 

■ Klicke in der Mitte auf den Cycle-Bereich (der Zeiger verwandelt 
sich in eine Hand) und bewege ihn nach links oder rechts. 


Für iPad-Benutzer ist eine separate App verfügbar, die es dir 
ermöglicht, in Logic Pro-Projekten zu navigieren und Funktionen wie 
Mischen und Bearbeiten auf dem iPad durchzuführen. Die App Logic 
Remote ist im App Store erhältlich. 






Weitere Informationen zur Wiedergabe und Navigation findest du 
unter Wiedergeben eines Projekts und Wiedergabe mit den 
Transportsteuerungen. Weitere Informationen zum Cycle-Bereich 
findest du unter Verwenden des Cycle-Bereichs. 


Grundlagen von Tempo-, Takt- und 
Tonarten des Projekts 

Jedes Projekt hat bestimmte Eigenschaften. Dazu zählen das 
Projekttempo sowie die Ton- und die Taktart. Bei allen neuen 
Projekten sind standardmäßig die Tonart C und die Taktart 4/4 
eingestellt. Das Projekttempo beträgt 120 Beats pro Minute (bpm). Du 
kannst diese Projekteigenschaften beim Erstellen eines Projekts oder 
später beim Arbeiten ändern. 

Das Projekttempo, die Tonart und die Taktart werden in der LCD in 
der Mitte der Steuerungsleiste angezeigt, zusammen mit der aktuellen 
Abspielposition. 


5 Blurred - Spuren 

1 41 3 i i 

8<$ 

C-Dur 

4 /4 



Tempo 

Das Projekttempo definiert die musikalische Geschwindigkeit des 
Projekts, die als Anzahl der Beats pro Minute (bpm) ausgedrückt wird. 
Eine Änderung des Tempos kann sich auf die 
Wiedergabegeschwindigkeit von Audio- und Software-Instrument- 
Aufnahmen, Drummer-Regionen und Apple Loops im Projekt 
auswirken. 


Tonart 



Die Tonart eines Projekts definiert den Grundton (die Tonika ) und das 
Tongeschlecht des Projekts (Dur oder Moll). Eine Änderung der 
Tonart hat Auswirkungen auf die Wiedergabe von Apple Loops im 
Projekt und die Darstellung von MIDI-Noten im Notationseditor. 

Taktart 

Die Taktart des Projekts definiert die Unterteilung eines Musikstücks 
in Takte und Schläge (Beats). Die Taktart besteht aus zwei durch 
einen Schrägstrich (/) getrennte Zahlen, ähnlich einer Bruchangabe. 
Die erste Zahl gibt die Anzahl der Schläge, die Zählzeiten, in jedem 
Takt an, die zweite gibt den Notenwert (die Notenlänge, die eine 
Zählzeit dauert) an. Eine Änderung der Taktart beeinflusst die 
Wiedergabe nicht, sie hat jedoch Auswirkung auf die Einheiten, die 
auf dem Lineal und in den Takten des Notationseditors dargestellt 
werden. 


Projekteigenschaften in der LCD anzeigen 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle dann „Beats & Projekt“ aus dem Einblendmenü aus. 


V Beats & Projekt 
Beats & Zeit 
Beats 
Taktart 




Projekttempo in der LCD einstellen 

■ Klicke auf den Tempowert (über den Buchstaben „bpm“), halte die 
Maustaste gedrückt und bewege die Maus nach oben oder unten. 


Projekttonart in der LCD einstellen 






■ Klicke auf die Tonart, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
dann eine neue Tonart aus dem Einblendmenü aus. 


Projekttaktart in der LCD einstellen 

■ Klicke auf die Taktart, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
eine neue Taktart aus dem Einblendmenü. 

Wähle „Eigene“, um eine neue Taktart hinzuzufügen. 


Weitere Informationen zum Arbeiten mit Projekteigenschaften findest 
du unter Projekteinstellungen - Übersicht. 

& Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Tempo-, Tonart- und 
Taktartwechsel in einem Projekt hinzufügen. 

Spuren 

Grundlagen von Audiospuren 

Du kannst über ein an deinen Computer angeschlossenes Mikrofon 
oder elektrisches Instrument (wie eine E-Gitarre) auf eine Audiospur 
im Bereich „Spuren“ aufnehmen. Die Aufnahme wird als Audioregion 
in der ausgewählten Audiospur in Gestalt einer Audiowellenform 
angezeigt. Du kannst Audioregionen im Bereich „Spuren“ arrangieren 
und bearbeiten. Der Audiospureditor erlaubt die Bearbeitung in einer 
vergrößerten Darstellung. 

Wenn du eine Spur hinzufügst, kannst du ein Patch für die Spur in der 
Bibliothek auswählen. Du kannst Patches kurz vorhören, um ein 
passendes herauszusuchen. Durch die Wahl eines anderen Patches 




kannst du dann die Effekte einer Audiospur verändern. Jedes 
Audiopatch enthält einen oder mehrere Audioeffekte und kann Sends 
und andere Routing-Einstellungen umfassen. 

Im Funktionsumfang von Logic Pro ist außerdem ein Metronom 
enthalten, das ein gleichmäßiges Tempo vorgibt. Dies hilft dir, bei der 
Aufnahme im Takt zu bleiben. Du kannst das Metronom während der 
Aufnahme laufen lassen oder so einstellen, dass es vor dem Start der 
Aufnahme einen Takt einzählt. 


"i'i i'ii- 


„iii|hi< 


Vocals 

X n 

SoftChords 
Jt O 


Vocals.4 <3D 


** 44 - 


SoftChords.7 GD 


SoftChords.8 GD 


Audiospur hinzufügen 

1. Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + in der Symbolleiste. 

2. Klicke auf eines der zwei Audiosymbole oben im Dialogfenster 
„Neue Spuren“. 

• Eine Audiospur für die Aufnahme von einem Mikrofon 
erzeugen: Klicke auf das Mikrofonsymbol. 

• Eine Audiospur für die Aufnahme einer an den Computer 
angeschlossenen Gitarre oder Bassgitarre erzeugen: Klicke 
auf das Gitarrensymbol. 


Audio 



Nimm mit einem Mikrofon 
oder einem Line-Eingang auf - 
oder füge per Drag & Drop 
Audio-Dateien hinzu. 



Schließe eine Gitarre oder 
einen Bass an deinen Mac an 
und du kannst mit virtuellen 
Verstärker-und Pedaleffekten 
spielen und aufnehmen. 






3. Klicke ggf. auf das Dreieck „Details“, um den unteren Teil des 
Dialogfensters zu öffnen. 

4. Wähle aus dem Einblendmenü auf der linken Seite das 
gewünschte Audiogerät und den Eingangskanal (oder das 
Stereopaar) aus. 

5. Vergewissere dich, dass im Einblendmenü „Ausgang“ auf der 
rechten Seite „Ausgang 1-2“ angezeigt wird. 

6. Klicke auf „Erzeugen“. 


Audiopatch auswählen 

1. Klicke in der Bibliothek auf der linken Seite auf eine Kategorie. 

2. Klicke auf der rechten Seite auf einen Patchnamen. 

Du kannst ein Audiopatch vorhören, indem du darauf klickst und dann 
ein Instrument spielen, singen oder ein Geräusch erzeugen, um ein 
Patch zu finden, das dir gefällt. Weitere Informationen zur Auswahl 
von Patches findest du unter Patches - Übersicht. 


Audioaufnahme vorbereiten 

Bevor du die Aufnahme von Audio startest, führe die folgenden 
Schritte aus: 

• Prüfe, ob dein Mikrofon oder Instrument sowie die restliche 
Audioausrüstung, die du verwendest (beispielsweise ein Audio- 
Interface), mit dem Audioeingang deines Computers verbunden 
und funktionsfähig ist. 

• Stelle sicher, dass genügend freier Speicherplatz auf deinem 
Computer oder dem angeschlossenen Speichergerät verfügbar ist. 




• Singe oder spiele auf dem Instrument und beobachte dabei die 
Eingangspegelanzeige im Spur-Header, um zu prüfen, ob die Spur 
das Audiosignal empfängt. 

• Klicke auf die Taste „Eingang-Monitoring“ im Spur-Header, um 
den Sound von deinem Mikrofon oder Instrument während der 
Aufnahme anzuhören. 

Taste „Input-Monitoring" 



Gitarre 1 





In eine Audiospur aufnehmen 

1. Wähle den Header der Audiospur aus, in die aufgenommen 
werden soll. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der du die Aufnahme 
starten willst. 

3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

4. Singe oder spiele dein Instrument. 

Nach einer Einzählzeit von einem Takt wird die Aufnahme 
gestartet. Die Aufnahme erscheint als neue Audioregion in der 
Spur, sobald du beginnst aufzunehmen. 


Q Ohne Namen 1 -Spuren 
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5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 












Du kannst mehrere Takes gleichzeitig aufnehmen und schnell Comps 
(Composite Takes) erzeugen, die aus den besten Ausschnitten der 
einzelnen Takes zusammengesetzt sind. Weitere Informationen zum 
Aufnehmen einer Audiospur findest du unter Aufnahme - Übersicht 
und Aufnehmen von Sound von einem Mikrofon oder einem 
elektrischen Instrument. Weitere Informationen zum Anschließen von 
Mikrofonen und anderen Audiogeräten findest du unter Audiogeräte - 
Übersicht. 


Grundlagen von Software-Instrument-Spuren 

Wenn du ein USB- oder MIDI-Keyboard (oder einen anderen Typ von 
MIDI-Controller) an deinen Computer angeschlossen hast, kannst du 
Software-Instrumente spielen und aufnehmen. Logic Pro bietet eine 
vollständige Bibliothek mit hochwertigen Software-Instrumenten, 
darunter Synthesizer und andere Keyboards, Gitarren, Drums, 
Weltinstrumente und mehr. 

Ein Patch enthält die Instrumenten-, Effekte- und Routing- 
Einstellungen, mit denen der Sound der Spur gesteuert wird. Du 
kannst den Klang einer Software-Instrument-Spur ändern, indem du 
ein anderes Patch aus der Bibliothek auswählst. In der Bibliothek 
kannst du auch Audiopatches vorhören, um ein Patch zu finden, das 
dir gefällt. 

Ein Software-Instrument wird auf eine Software-Instrument-Spur im 
Bereich „Spuren“ aufgenommen. Die Aufnahme erscheint als MIDI- 
Region in der ausgewählten Software-Instrument-Spur. Du kannst 






MIDI-Regionen im Bereich „Spuren" arrangieren und diese dann im 
Pianorolleneditor und anderen Editoren bearbeiten. 

Im Funktionsumfang von Logic Pro ist außerdem ein Metronom 
enthalten, das ein gleichmäßiges Tempo vorgibt. Dies hilft dir, bei der 
Aufnahme im Takt zu bleiben. Du kannst das Metronom während der 
Aufnahme laufen lassen oder so einstellen, dass es vor dem Start der 
Aufnahme einen Takt einzählt. 



Software-Instrument spielen 

■ Wähle eine Software-Instrument-Spur aus und spiele einige Noten 
auf deinem Keyboard. 

■ Wenn dein Keyboard über Pitchbend- und Modulationsräder 
verfügt, bewege diese, während du spielst, um zu sehen, wie sich 
der Klang verändert. Wenn dein Keyboard über andere 
Steuerelemente wie Schieberegler, Drehregler oder Drum-Pads 
verfügt, versuche, diese ebenfalls zu verwenden. 


Software-Instrument-Spur hinzufügen 

1. Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + in der Symbolleiste. 

2. Klicke auf das Symbol „Software-Instrument & MIDI“ (das 
Keyboard) oben im Dialogfenster „Neue Spuren“. 






Software-Instrument 



Schließe ein USB-MIDI-Keyboard 
an, um eine große Bandbreite an 
Instrumenten, wie zum Beispiel 
Piano, Orgel oder Synthesizer zu 
spielen. 


3. Klicke ggf. auf das Dreieck „Details“, um den unteren Teil des 
Dialogfensters zu öffnen. 

4. Stelle sicher, dass im Einblendmenü auf der linken Seite der 
Eintrag „Ein Software-Instrument“ und im Einblendmenü 
„Ausgang“ auf der rechten Seite der Eintrag „Ausgang 1-2“ 
eingeblendet wird. 

5. Stelle sicher, dass das Markierungsfeld „Bibliothek öffnen“ aktiviert 
ist. 

6. Klicke auf „Erzeugen“. 

Die neue Spur wird im Bereich „Spuren“ angezeigt und auf der linken 

Seite wird die Bibliothek geöffnet. 


Patch für ein Software-Instrument auswählen 

■ Klicke in der Bibliothek auf eine Kategorie auf der linken Seite und 
dann auf ein Patch auf der rechten Seite. 

Du kannst Patches für ein Software-Instrument vorhören, indem du in 
der Bibliothek darauf klickst und dann auf deinem Keyboard spielst, 
um ein Patch zu finden, das dir gefällt. Weitere Informationen zur 
Auswahl von Patches findest du unter Patches - Übersicht. 









Software-Instrument aufnehmen 

1. Wähle die Software-Instrument-Spur aus, in der du aufnehmen 
möchtest. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der du die Aufnahme 
starten willst. 

3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

4. Nach einer Einzählzeit von einem Takt wird die Aufnahme 
gestartet. Die Aufnahme erscheint als neue Software-Instrument- 
Region in der Spur, sobald du beginnst aufzunehmen. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 


Weitere Informationen zur Aufnahme von Software-Instrumenten 
findest du unter Aufnahme - Übersicht und Aufnehmen von Software- 

Instrumenten. Weitere Informationen zum Anschließen eines 
Keyboards findest du unter MIDI-Geräte - Übersicht. 


Grundlagen von Spur-Header-Steuerungen 

Jede Spur verfügt über einen Spur-Header, der den Spurnamen und 
das Spursymbol anzeigt und mehrere Steuerelemente für die Spur wie 
die Tasten „Ton aus“, „Solo“ und „Aufnahme aktivieren“ beinhaltet. 
Audiospuren verfügen außerdem über die Taste „Eingang-Monitoring“. 
Die Spur-Header befinden sich links im Bereich „Spuren“, auf diese 
Weise sind beim Arbeiten die Tasten „Ton aus“ und „Solo“ sowie 
andere Einstellungen für alle Spuren leicht zu finden. 



Manche Spur-Header-Steuerungen wie Lautstärke, Panorama und die 
Tasten „Ton aus“ und „Solo“ sind an die Channel-Strip-Steuerungen 
auf dem Channel-Strip der Spur im Mixer gekoppelt. Änderungen an 
einer davon (beispielsweise das Bewegen des Lautstärkereglers in 
einem Spur-Header) führen zu einer entsprechenden Änderung bei 
der anderen (in diesem Fall beim Lautstärkeregler im Channel-Strip 
der Spur). 



Spur stumm schalten 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“ sr Header der Spur. 


Spur solo schalten 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ Ü im Header der Spur. 

Die Taste „Solo“ wird gelb und die Stumm-Tasten aller nicht solo 
geschalteten Spuren blinken blau. Ein zweiter Klick auf die Taste 
stellt den vorherigen Zustand der Spur wieder her. 


Lautstärkepegel einer Spur anpassen 

■ Bewege den Lautstärkeregler im Spur-Header nach links, um den 
Lautstärkepegel zu verringern, oder nach rechts, um ihn zu 
vergrößern. 

Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Regler, um ihn auf einen 
neutralen Wert (Pegel 0 dB) zurückzustellen. 








ParWBalance-Position einer Spur anpassen 

■ Bewege im Spur-Header den Drehregler „Pan/Balance“ gegen den 
Uhrzeigersinn, um die Balance nach links zu verschieben, oder im 
Uhrzeigersinn, um die Balance nach rechts zu verschieben. Der 
Punkt auf dem Rad gibt die aktuelle Position an. 

Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Drehregler „Pan/Balance“, 
um ihn in die Mittelstellung zurückzusetzen. 

Hinweis: Unter Umständen musst du die Größe des Spur-Headers 
verändern, um den Drehregler „Pan/Balance“ anzuzeigen. 


Spursteuerungen auf mehreren Spuren ändern 

■ Klicke auf eine Taste in einem Spur-Header, halte die Maustaste 
gedrückt und bewege dann den Zeiger aufwärts oder abwärts über 
zusätzliche Spuren. 

Die betreffenden Tasten aller „berührten“ Spuren wechseln nun in 
denselben Status. 


Weitere Informationen zum Arbeiten mit Spuren findest du unter 
Spuren - Übersicht. Weitere Informationen zu den Spursteuerungen 
findest du unter Spur-Header - Übersicht. 


Grundlagen für das Arrangieren von 
Regionen im Bereich „Spuren“ 

Im Bereich „Spuren“ kannst du Aufnahmen, Apple Loops und anderes 
Musikmaterial in deinem Projekt anordnen, das heißt, in Abschnitte 
wie Intro, Strophe und Refrain unterteilen, um ein Arrangement 




aufzubauen. Der Bereich „Spuren“ zeigt eine visuelle Darstellung der 
Zeit, und zwar von links nach rechts. Du erstellst ein Projekt durch 
Anordnen von Regionen in Zeilen, so genannten Spuren, die sich 
horizontal entlang des Bereichs „Spuren“ erstrecken. 

Regionen sind die grundlegenden Bestandteile eines Projekts. Darin 
werden Aufnahmen, Apple Loops und andere Mediendateien 
dargestellt, die du in das Projekt eingefügt hast. Regionen werden als 
Rechtecke mit abgerundeten Ecken im Bereich „Spuren“ angezeigt. 

Es gibt je nach Spurtyp unterschiedliche Typen von Regionen. Die 
zwei primären Regionstypen sind die Audioregionen, in denen die 
Audiowellenform angezeigt wird, und die MIDI-Regionen, in denen die 
Noten-Events als dünne Rechtecke dargestellt werden. 
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Es gibt verschiedene Möglichkeiten, Regionen im Bereich „Spuren“ 
anzuordnen: Du kannst Regionen verschieben, loopen, ihre Größe 
verändern, teilen, zusammenfügen und löschen. Führe die unten 
beschriebenen Arbeitsschritte aus und verwende dabei Regionen im 
Projekt. 








Region bewegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege eine Region bei gedrückter Maustaste nach links oder 
rechts, um sie an eine neue Zeitposition zu verschieben. 

• Bewege eine Audioregion bei gedrückter Maustaste nach oben 
oder unten zu einer anderen Audiospur. 

• Bewege eine MIDI-Region bei gedrückter Maustaste nach oben 
oder unten zu einer anderen Software-Instrument-Spur. 


Größe einer Region ändern 

1. Bewege den Zeiger auf den rechten unteren Rand der Region. 

Der Zeiger nimmt nun die Form des Zeigers „Größenänderung“ 
an. 

2. Bewege den Rand der Region bei gedrückter Maustaste in 
horizontaler Richtung, um diese zu kürzen oder zu verlängern. 



Region wiederholen (loopen) 

1. Bewege den Zeiger auf den rechten oberen Rand der Region. 
Der Zeiger nimmt nun die Form des Loop-Zeigers an. 







2. Verschiebe den rechten Rand der Region einige Takte nach 
rechts. 

Wenn du den Rand der Region ganz nach außen bewegst, zeigen 
abgerundete Ecken den Anfang und das Ende jeder vollständigen 
Wiederholung der Region an. 


Region mithilfe der Abspielposition teilen 

1. Wähle die Region aus, die du teilen möchtest. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle in der Region, an der du 
diese teilen willst. Wähle dann „Bearbeiten“ > „Teilen“. 


Abspielposition 



Nur die ausgewählte Region wird geteilt, auch wenn sich eine nicht 
ausgewählte Region in einer anderen Spur ebenfalls an der 
Abspielposition befindet. Wenn mehrere Regionen ausgewählt sind 
und sich an der Abspielposition befinden, werden sie alle geteilt. 


Region mithilfe des Scherenwerkzeugs teilen 

1. Wähle die Region aus, die du teilen möchtest. 










2. Wähle das Werkzeug „Schere“, klicke auf die Region und halte die 
Maustaste gedrückt. 



Im Info-Text wird die aktuelle Schnittposition angezeigt. 

3. Lass die Maustaste los. 

Bei der Auswahl des Teilungspunkts mit der Schere kannst du dich in 
Schritten von einem Rasterwert nach vorne oder hinten bewegen. Das 
Raster basiert auf der im Menü „Einrasten“ gewählten Einstellung. 
Weitere Informationen zur Verwendung der Funktion „Einrasten“ 
findest du unter Ausrichten von Objekten am Raster. 


Region löschen 

■ Wähle die Region aus und wähle anschließend „Bearbeiten“ > 
„Löschen“ (oder drücke die Rückschritttaste). 


Weitere Informationen zum Arrangieren von Projekten findest du unter 
Arrangieren - Übersicht. Informationen zum Arbeiten im Bereich 
„Spuren“ findest du unter Bereich „Spuren“ - Übersicht. 


Bearbeiten von Regionen 

Grundlagen des Pianorolleneditors 






Der Pianorolleneditor stellt die Noten einer MIDI-Region auf der 
Software-Instrument-Spur als farbige Balken in einem Zeitraster dar. 
Auf dem Raster zeigt die horizontale Position einer Note an, wo die 
Note wiedergegeben wird, während ihre vertikale Position die 
Tonhöhe angibt. Eine Klaviaturgrafik am linken Rand des 
Pianorolleneditors dient als optische Hilfe für das Erkennen der 
Tonhöhen von Noten. 



Links befinden sich die Steuerelemente zum Quantisieren von Timing 
und Tonhöhe von MIDI-Noten und zum Bearbeiten ihrer 
Anschlagsdynamik (Velocity). Am oberen Rand des Pianorolleneditors 
befindet sich ein Lineal mit Zeitskala auf der Basis des in der LCD 
gewählten Zeitformats. Der Header enthält den Namen der 
ausgewählten Region oder die Anzahl Regionen (falls mehrere 
ausgewählt sind) sowie die Tonhöhe und die Position des Zeigers in 
der Region. 


Pianorolleneditor öffnen 

■ Wähle die Spur für ein Software-Instrument (oder ein externes 
MIDI-Instrument) aus und klicke auf die Taste „Editoren“ X. 


Note hinzufügen 

■ Wähle das Stiftwerkzeug aus dem Werkzeugmenü aus und klicke 
an einer beliebigen Position auf den Hintergrund des 
Pianorolleneditors. 





/ K- Zeigerwerkzeug 
Stiftwerkzeug 
"X Radiergummiwerkzeug 
I Textwerkzeug 
"V Scherenwerkzeug 
Klebetuben-Werkzeug 
M Ton-aus-Werkzeug 
Q, Zoom-Werkzeug 
\ Fade-Werkzeug 

Automationsauswahl-Werkzeug 
-j- Marquee-Werkzeug 
<> Flex-Werkzeug 


Hinweis: Du kannst die Notenlänge ändern, wenn du eine Note 
hinzufügst, indem du die Maustaste gedrückt hältst und die Note nach 
links oder rechts bewegst. 


Mehrere Noten auswählen 

■ Du kannst mehrere Noten auswählen, indem du die Maustaste 
gedrückt hältst und den Zeiger über die entsprechenden Tasten 
auf der Klaviaturgrafik bewegst. 


Noten verschieben 

■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und bewege sie bei 
gedrückter Maustaste nach links oder rechts. 


Noten kopieren 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du Noten an 
eine neue Position bewegst. 







Notenlänge ändern 

■ Platziere den Zeiger über dem linken oder rechten Rand des 
Noten-Events und bewege diesen, wenn der Zeiger sich in ein 
Längenänderungssymbol verwandelt. 



Beim Bewegen zeigt ein Info-Text den präzisen Endpunkt und die 
Länge der Note an. 

@ Tipp: Es kann manchmal schwierig sein, die Ecke sehr kurzer 
Noten mit der Maus zu treffen. Du kannst mit dem Fingerwerkzeug 
Noten an beliebiger Stelle greifen, um deren Länge zu ändern, oder 
du kannst einzoomen, um eine Nahaufnahme zu sehen. 


Tonhöhe von Noten ändern 

• Bewege die Noten bei gedrückter Maustaste auf die neue 
Tonhöhe nach oben oder unten. 


Velocity von Noten bearbeiten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 








■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und bewege den 
Schieberegler „Velocity“ nach links oder rechts. 

■ Bewege eine Note vertikal mit dem Velocity-Werkzeug. 



Im Info-Text wird der Velocity-Wert der angeklickten Note angezeigt, 
wobei der Wert sich entsprechend der Bewegung verändert. Die 
Farbe des Noten-Events verändert sich und der horizontale Strich im 
Event wird länger oder kürzer. 

Weitere Informationen zum Arbeiten im Pianorolleneditor findest du 
unter Pianorolleneditor - Übersicht. 


Grundlagen des Audiospureditors 

Der Audiospureditor zeigt einen Teil einer Audiospur in Nahaufnahme 
im Bereich „Spuren“. Dabei werden die Audiowellenformen der 
Regionen in der Spur angezeigt. 

Im Audiospureditor kannst du Audioregionen bewegen, trimmen, teilen 
und wieder zusammenführen, eine Region isoliert wiedergeben und 
Regionen auf andere Arten bearbeiten. Schnitte im Audiospureditor 
sind nicht destruktiv. Du kannst also jederzeit zur ursprünglichen 
Aufnahme zurückkehren. 

Du kannst auch Quantisierungen vornehmen und die Tonhöhe des 
Audiomaterials im Audiospureditor mithilfe des Flex Pitch-Modus 
bearbeiten. Wenn du einen Flex Pitch-Algorithmus auswählst, werden 
die Inhalte der Audiospur auf ihre Tonhöhe analysiert und die 
Ergebnisse als Tonhöhenkurve über die Wellenform gelegt. 






Audiospureditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle eine Audiospur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ X. 

• Audioregionen werden mit einem Doppelklick im Audiospureditor 
geöffnet. 



Der Audiospureditor wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. Am 
oberen Rand des Audiospureditors befinden sich ein Lineal mit 
Zeitskala auf der Basis des in der LCD gewählten Zeitformats sowie 














eine Menüleiste mit lokalen Menüs. Der Hauptbereich des 
Audiospureditors zeigt die Audiowellenform der Regionen in der 
ausgewählten Audiospur. 


Audioregion trimmen 

1. Platziere den Zeiger auf dem linken unteren oder dem rechten 
unteren Rand der Region. 

Der Zeiger nimmt nun die Form des Trimmzeigers an. 



2. Bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste, um den Anfang 
oder das Ende einer Region zu trimmen. 









Audioregion teilen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle das Scherenwerkzeug aus und klicke damit auf die Stelle, 
an der die Region geteilt werden soll. 



Du kannst Regionen scrubben, um die Stelle zu finden, an der du 
schneiden möchtest. Dazu bewegst du das Scherenwerkzeug bei 
gedrückter Maustaste über die Regionen. 

• Wähle die Region aus, bewege die Abspielposition über die Stelle 
in der Zeitskala, an der die Region geteilt werden soll, und wähle 
„Bearbeiten“ > „Teilen“. 

Bevor du ein Segment einer geteilten Audioregion bewegst oder 
löschst, wähle es durch Klicken aus. 


Regionen zusammenführen 

1. Wähle die geteilten Regionen aus, die zusammengeführt werden 
sollen. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 










• Wähle „Bearbeiten“ > „Zusammenführen“ > „Regionen“. 

• Wähle das Werkzeug „Anheften“ und klicke auf die 
ausgewählten Regionen. 


Flex im Audiospureditor aktivieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Audiospureditor zu 
öffnen: 

• Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ und dann „Ansicht“ 
> „Editoren einblenden“ aus. 

• Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ aus und klicke auf 
die Taste „Editoren“ X in der Steuerungsleiste. 

• Doppelklicke auf eine Audioregion. 

2. Klicke auf die Taste „Flex“ in der Menüleiste des 
Audiospureditors. 

Hinweis: Klicke vor Verwendung der Tasten auf den 
Arbeitsbereich des Audiospureditors, damit dieser in jedem Fall 
aktiv ist 

Das Einblendmenü „Flex“ erscheint rechts von der Flex-Taste in 
der Menüleiste des Audiospureditors. 

3. Wähle „Flex Pitch“ oder einen der : lex Time-Algorithmen aus dem 
Einblendmenü „Flex“. 


IV 


Flex Pitch 


Flex Time - Automatisch (Polyphon) 

Flex Time - Monophon 

Flex Time - Teilen 

Flex Time - Rhythmisch 

Flex Time - Polyphon 

Flex Time - Speed (FX) 

Flex Time - Tempophon (FX) 





Tonhöhe einer Note ändern 

1. Aktiviere „Flex“ im Audiospureditor und wähle „Flex Pitch“ im 
Einblendmenü „Flex“. 

2. Bewege eine Note in vertikaler Richtung auf die neue Tonhöhe. 


Weitere Informationen zum Arbeiten im Audiospureditor findest du 
unter Audiospureditor - Übersicht. 

0 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt wurde, kannst du das 
Zeitverhalten einzelner Noten, Akkorde oder Sounds im 
Audiospureditor mithilfe des Flex Time-Modus bearbeiten. Weitere 
Informationen zu Flex Time und Flex Pitch findest du unter lex Time 
und Flex Pitch - Übersicht. Du kannst auch den Audiodateieditor 
öffnen, um permanente (destruktive) Bearbeitungen an der 
Quellaudiodatei einer Region durchzuführen. 


Einführung in Drummer 

Mit Drummer kannst du einen virtuellen Drummer zu deinem Projekt 
hinzufügen. Du kannst zwischen verschiedenen Genres wählen und 
innerhalb eines Genres unterschiedliche Drummer auswählen. Jeder 
Drummer verfügt über ein spezifisches Drumkit und eine eigene 
Spielweise. Du kannst ein Drummer-Preset auswählen, Drum- 
Einstellungen bearbeiten, um den Spielstil anzupassen, Drumkits 
austauschen und individuelle Drum-Sounds auswählen. 

Für die Arbeit mit Drummer fügst du eine Drummer-Spur zum Projekt 
hinzu. Eine Drummer-Spur ist mit einer Software-Instrument-Spur 
vergleichbar, enthält jedoch anstelle von MIDI-Regionen 
ausschließlich Drummer-Regionen. Sowohl die Spur- als auch die 
Regionsparameter lassen sich mithilfe des Drummer-Editors 
bearbeiten. 
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Drummer-Spur hinzufügen 

1. Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + in der Symbolleiste. 

2. Klicke auf das Drummer-Symbol (das Drumkit) oben im 
Dialogfenster „Neue Spuren“. 



3. Klicke auf „Erzeugen“. 

Eine Drummer-Spur wird gemeinsam mit einer 8-Takt-Region 
hinzugefügt. Die Bibliothek wird geöffnet und ein Standard-Patch 
wird in die Spur geladen. 


Genre und Drummer auswählen 

1. Klicke in der Bibliothek auf ein Genre. 

Die verfügbaren Drummer für das ausgewählte Genre werden 
rechts neben den Genres angezeigt. 








Bibliothek 



Beeinflusst von modernem Rock, aber vertraut mit 
den meisten Genres, spielt kyle geradlinige Rock- 
Beats auf einem natürlichen, vielseitigen Drumkit. 


Drummer 


Rock 

Alternative 

Songwriter 

R&B 

Electronic 
Hip Hop 
Percussion 


n Kyle - Pop Rock 
>n Logan - Retro Rock 

:n 
n 

n lan - Britpop 


Anders - Hard Rock 
Max - Punk Rock 
Jesse - Funk Rock 


2. Wähle einen Drummer aus. 

Oben in der Bibliothek wird eine Drummer-Karte angezeigt, auf der 
du den Namen des Drummers und eine Beschreibung der 
Spielweise des Drummers siehst. 


Anderes Drummer-Preset auswählen 

Jeder Drummer umfasst eine Reihe von Presets, die auf der linken 
Seite des Drummer-Editors angezeigt werden. 

■ Klicke auf ein Preset. 

Ein Preset besteht aus einer Reihe von Regionseinstellungen, die auf 
der rechten Seite des Bereichs mit den Presets sichtbar sind. 


Ausgewählte Drummer-Region unter Verwendung des aktuellen 
Presets wiedergeben 





■ Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ im Lineal oben im Drummer- 
Editor. 


i Wiedergabetaste 


[►] Drummer 

9 I 2 

Beatsvoreinstell. 

Crash the Party 
Echo Park 




Komplexität und Lautheit eines Presets anpassen 

■ Positioniere den Puck im XY-Pad neu. 



Je weiter du den Puck auf der rechten Seite platzierst, desto 
komplexer wird der Sound. Je weiter oben du den Puck platzierst, 
desto lauter wird der Sound. 


Pattern-Variation für ein Drum- oder Percussion-Instrument 
auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 






Für Tamburin, Shaker und Handclaps: Klicke auf ein Instrument 
und bewege dann den Schieberegler „Percussion“ oder wähle 
eine Schrittweite aus. 


Percussion 

% 


• Für Becken, Toms und Fii-Fiat: Klicke auf ein Drumkit und bewege 
dann den Schieberegler für das Drumkit oder wähle eine 
Schrittweite aus. 



• Für Kick und Snare: Bewege den Schieberegler „Kick & Snare“ 
oder wähle eine Schrittweite aus. 



Kick & Snare Folgen 

% 


Drum austauschen 

1. Klicke auf die Plug-In-Taste unten auf der Karte des Drummers, 
um den Drum Kit Designer zu öffnen. 

2. Klicke auf eine Drum. 

Der Bereich „Exchange“ wird auf der linken Seite geöffnet, wenn 
Austausch-Bestandteile für den betreffenden Drumkit-Bestandteil 
verfügbar sind. 

3. Klicke auf die Taste „Info“ eines ausgewählten Drumkit- 







Bestandteils, um dessen Beschreibung anzuzeigen. 

4. Klicke im Bereich „Exchange“ auf den Drumkit-Bestandteil, den du 
austauschen möchtest. Du musst möglicherweise nach unten 
scrollen, um den gewünschten Bestandteil anzuzeigen. 

Der Bestandteil wird ausgetauscht und der entsprechende Drum- 
Sound wird geladen. 

Hinweis: Die Toms und die Crash-Becken können nur als Gruppe 
ausgetauscht werden. 

5. Klicke auf eine beliebige Stelle im Hintergrund des Plug-In- 
Fensters, um die Bereiche zu schließen. 


Andere Performance-Parameter bearbeiten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege den Fills-Drehregler nach unten bzw. oben, um die 
Anzahl und Länge von Füllern (Fills) zu reduzieren bzw. zu 
erhöhen. 


Fills fi 


Du kannst auf das Schloss klicken, um jegliche Änderungen an 
der Einstellung für Fills zu verhindern, wenn Presets oder 
Drummer gewechselt werden. 

• Bewege den Swing-Drehregler vertikal, um das „Shuffle-Feeling“ 
des derzeit wiedergegebenen Spielpatterns anzupassen. 




Du kannst auf das Schloss klicken, um jegliche Änderungen an 
der Einstellung für Swings zu verhindern, wenn Presets oder 
Drummer gewechselt werden. 

Klicke auf die Taste „Details“, um die folgenden Drehregler 
anzuzeigen: 





Fills ü 

/ ^ 

Feeling 

Ghost Notes 

Hi-Hat 

C 




Swing A 

Ziehen Schieben 

Stumm Laut 

Geschl. Öffnen 




B Automatisch 

| 8. 16. 




Details 


• Bewege den Feel-Drehregler nach rechts, damit der Drummer 
vor dem Beat spielt (Push) oder nach links, damit er nach dem 
Beat spielt (Pull). 

• Bewege den Ghost Notes-Drehregler, um den Pegel der 
Ghost Notes - synkopierte Snare- und Kick-Hits - im Beat 
anzupassen. 

Hinweis: Das Vorhandensein von Ghost Notes hängt von der 
Anzahl der gewählten Drummer und von der Einstellung für 
„Komplexität“ ab. 

• Bewege den Hi-Hat-Drehregler, um festzulegen, wie weit die 
Hi-Hat während der Drum-Performance geöffnet und 
geschlossen wird. 




Hinweis: Dies ist nur dann relevant, wenn die Hi-Hat in der 
Drumkit-Darstellung ausgewählt wird. 


Wenn du im Drummer-Editor Änderungen vornimmst odereine 
Auswahl triffst, wirkt sich dies nur auf die ausgewählte Region, nicht 
jedoch auf die gesamte Spur aus. Weitere Informationen zur 
Verwendung von Drummer in deinen Projekten findest du unter 

Drummer - Übersicht. 


Grundlagen der Smart Controls 

Mit Smart Controls kannst du schnell den Sound einer Spur anpassen, 
ohne dafür Channel-Strip-Einstellungen bearbeiten oder individuelle 
Plug-In-Fenster öffnen zu müssen. 

Jede Smart Control umfasst eine Reihe von Bildschirmsteuerungen, 
die du entsprechend anpassen kannst, um den Sound des Patch zu 
steuern. Smart Controls umfassen normalerweise Steuerelemente mit 
denen sich EQ oder Klangfarbe sowie Nachhall und andere Effekte 
einstellen lassen, dazu kommen spezielle Steuerelemente für 
bestimmte Spurtypen oder Instrumente. So könnten die Smart 
Controls für einen Synthesizer beispielsweise Steuerelemente 
umfassen, mit denen die gewünschte Wellenform ausgewählt werden 
kann und die Cutoffs für Resonanzen und Filter angepasst werden 
können, während bei einem Saiteninstrument (Strings) 

Steuerelemente zum Anpassen der Artikulation bereitgestellt werden 
könnten. 
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Wenn du den Bereich „Smart Controls“ öffnest, werden die 
Bildschirmsteuerungen für die ausgewählte Spur angezeigt. Jede 
Bildschirmsteuerung weist eine Bezeichnung auf, damit ihre Funktion 
einfach verstanden werden kann. 


Bereich „Smart Controls“ öffnen 

■ Wähle eine Spur aus und klicke auf die Taste „Smart Controls“ Cl¬ 
in der Steuerungsleiste. 


Bildschirmsteuerungen bedienen 

■ Drehe an den Drehreglern, klicke auf die Schalter und bewege die 
anderen Bildschirmsteuerungen, um herauszufinden, wie diese 
sich auf den Sound des Patch auswirken. 

Jede Bildschirmsteuerung verfügt über eine Beschriftung, die 
angibt, welchen Aspekt des Klangs sie steuert. 


Du kannst auch das Layout einer Smart Control ändern, eigene Smart 
Controls speichern, Bildschirmsteuerungen bestimmten Channel- 
Strips oder Plug-In-Parametern zuordnen und Controller auf deinem 
MIDI-Gerät Bildschirmsteuerungen zuweisen. Weitere Informationen 
zur Verwendung von Smart Controls findest du unter Smart Controls - 
Übersicht. 















































Grundlagen beim Mischen 

Beim Mischen eines Projekts werden die verschiedenen Teile des 
Projekts aufeinander abgestimmt und zu einem zusammenhängenden 
Ganzen zusammengeführt. 

Im Mixer verfügt jede Spur übereinen ihrem Spurtyp entsprechenden 
Channel-Strip. Du kannst den Sound der Spur mithilfe ihrer Channel- 
Strip-Steuerungen steuern. Zu diesen Steuerungen zählen die Tasten 
„Ton aus“ und „Solo“, ein Lautstärkeregler und ein Pegelmesser, der 
Drehregler „Pan/Balance“ und andere. Du kannst außerdem Effekt- 
Plug-Ins einfügen, Plug-In-Einstellungen ändern und mithilfe der 
Channel-Strips „Sends“ und „Aux“ den Signalfluss steuern. 



Der Channel-Strip der aktuell ausgewählten Spur wird auch im linken 
unteren Teil des Informationsfensters angezeigt, zusammen mit den 
Channel-Strips für ihren Ausgang. Du kannst die folgenden Aufgaben 
entweder mit den Channel-Strips im Informationsfenster oder den 
Channel-Strips im Mixer ausprobieren. 




Taste „Einstellung' 
für Channel-Strip 


Effekt-Slots 


Send-Drehregler 


Drehregler für 
Pan/Balance 


Lautstärkeregler 


Pegelanzeige 


Taste „Ton aus' 


Taste „Solo' 


Mixer öffnen 

■ Klicke auf die Taste „Mixer“ 7 i t in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „X“). 

Der Mixer wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. 
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Stummschaltung für einen Channel-Strip aktivieren und 
deaktivieren 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“ des Channel-Strips 
(gekennzeichnet mit einem „M“ für „Mute“). 

Klicke erneut auf diese Taste, um für den Channel-Strip die 
Stummschaltung zu deaktivieren. 


Soloschaltung für einen Channel-Strip aktivieren und 
deaktivieren 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ des Channel-Strips (gekennzeichnet 
mit einem „S“). 

Wenn du einen Channel-Strip solo schaltest, blinken bei allen nicht 
solo geschalteten Channel-Strips die Tasten „Ton aus“ auf. 





Klicke erneut auf diese Taste, um für den Channel-Strip die 
Soloschaltung zu deaktivieren. 


Lautstärke einer Spur über Channel-Strip anpassen 

■ Bewege den Lautstärkeregler nach oben oder unten. 


Pan/Balance-Einstellungen einer Spur über Channel-Strip 
anpassen 

■ Bewege die Steuerung „Pan“ vertikal. 


Channel-Strip-Einstellung auswählen 

■ Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips, 
halte die Maustaste gedrückt und wähle dann eine Einstellung aus 
dem Einblendmenü aus. 


Anderes Plug-In auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Bereich ganz rechts in einem Effekt-Slot (auf den 
Aufwärts- oder Abwärtspfeil) und wähle ein Plug-In aus dem 
Einblendmenü aus. 



• Platziere den Zeiger über oder unter einem vorhandenen Slot, 
klicke auf die angezeigte blaue Linie und wähle ein Plug-In aus 
dem Einblendmenü aus. 








Plug-In-Fenster öffnen 

■ Klicke auf die Mitte des Plug-In-Slots. 



Weitere Informationen zum Mischen eines Projekts findest du unter 
Mischen - Übersicht. Weitere Informationen zu den Channel-Strip- 
Steuerungen findest du unter Channel-Strip-Steuerelemente. 


Grundlagen von Apple Loops 

Apple Loops sind vorgefertigte musikalische Muster (Patterns), die du 
verwenden kannst, um schnell Schlagzeugbegleitung, Rhythmusparts 
und weitere musikalische Phrasen zu einem Projekt hinzuzufügen. 
Apple Loops enthalten musikalische Muster, die nahtlos als 
Dauerschleife wiedergegeben werden können. Wenn du einen Loop 
im Bereich „Spuren“ eingefügt hast, kannst du diesen ausdehnen, um 
eine beliebige Zeitspanne auszufüllen. Wenn du einen Apple Loop in 
ein Projekt einfügst, wird dieser automatisch an das Tempo und die 
Tonart des Projekts angepasst. 

Apple Loops sind in einer Vielzahl von Instrumenten, Genres und 
Stimmungen im Loop-Browser verfügbar. 






m Dffl Loop-Packs: Alle Genres 0 


Instrument Genre Stimmungen 


Schlagzeug 

Piano 

Gitarren 

Saiteninstr. 

Schlagzeugset 

Synthesizer 

Akust. Gitarre 

Holzbläser 

Percussion 

E-Piano 

E-Gitarre 

Blechbläser 

Tamburin 

Orgel 

Slide Guitar 

Gesang 

Shaker 

Clavinet 

Bass 

Beats 

Conga 

Schlaginstr. 

Synthetischer Bass 

Toneffekte 

Bongo 

Vibraphon 

E-Bass 

Jingle 


Skala: Beides 0 Taktart: Beliebig 



Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 

■Hu* 

12 Bar Blues Bass 

16 

80 

E 

Ü 

12 String Dream 01 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 02 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 03 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 04 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 05 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 06 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 07 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 08 

8 

140 

D 

0 

12 String Dream 09 

8 

140 

D 

•"i'i- 

12-8 Acoustic Strum 01 

8 

120 

D 

•H* 

12-8 Acoustic Strum 02 

8 

120 

E 

•H+ 

12-8 Acoustic Strum 03 

8 

120 

C 

•H» 

12-8 Afro Cuban Conga 01 

4 

107 

- 

•H* 

12-8 Afro Cuban Conga 02 

4 

107 

- 

•Hm* 

12-8 Afro Cuban Conga 03 

4 

107 

- 

•H|ih 

12-8 Afro Cuban Conga 04 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 05 

4 

107 

- 

■H|H* 

12-8 Afro Cuban Conga 06 

4 

107 

- 

■l'|H- 

12-8 Electric Arpeggio 01 

4 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 02 

8 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 03 

8 

90 

A 

•H* 

12-8 Electric Arpeggio 04 

4 

90 

A 

•n|n- 

12-8 Electric Arpeggio 05 

4 

90 

A 

•K|H< 

12-8 Electric Arpeggio 06 

4 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 07 

4 

90 

A 
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Es gibt drei Arten von Apple Loops: 

• Apple Loops für Audio: Du kannst Audio-Loops zu Audiospuren 
hinzufügen und sie wie andere Audioregionen bearbeiten. 

• Apple Loops für Software-Instrumente: Du kannst Software- 
Instrument-Loops zu Software-Instrument-Spuren hinzufügen und 
sie wie andere MIDI-Regionen bearbeiten. 





• Apple Loops für Drummer: Du kannst Drummer-Loops zu 

Drummer-Spuren hinzufügen und dann den Künstler ändern und 
Parameter im Drummer-Editor bearbeiten. Du kannst Drummer- 
Loops auch in Software-Instrument-Loops konvertieren, indem du 
sie zu Spuren für Software-Instrumente hinzufügst, oder sie in 
Audio-Loops konvertieren, indem du sie zu Audiospuren 
hinzufügst. 


Loop-Browser öffnen 

■ Klicke auf die Taste „Loop-Browser“ in der Steuerungsleiste 

(oder drücke die Taste „O“). 


Nach Loops suchen 

• Klicke auf die Taste „Tastenansicht“ und dann auf eine 
Schlagworttaste, um die entsprechenden Loops in der 
Ergebnisliste zu sehen. Schlagwörter, für die keine Loops 
gefunden werden können, werden grau dargestellt. 


cm QD 

K 

Loop-Packs: 

Alle Genres 0 


ft 

Instrument 

Genre 

Stimmungen 


Schlagzeug 

Piano 

Gitarren 

Saiteninstr. 

Schlagzeugset 

Synthesizer 

Akust. Gitarre 

Holzbläser 

Percussion 

E-Piano 

E-Gitarre 

Blechbläser 

Tamburin 

Orgel 

Slide Guitar 

Gesang 

Shaker 

Clavinet 

Bass 

Beats 


Loops vorhören 

■ Klicke auf einen Loop in der Ergebnisliste. 









Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 


Raw Garage Bass 01 

16 

110 

E 

•l'l'l- 

Raw Garage Bass 02 

16 

110 

E 

■">) 

Raw Garage Guitar 

16 

110 

E 

•l'l'l' 

Razor Rock Bass Guitar 01 

32 

126 

E 

•lllll' 

Razor Rock Bass Guitar 02 

32 

126 

E 

•l'l'l- 

Razor Rock Bass Guitar 03 

32 

126 

E 

•nl'l' 

Razor Rock Bass Guitar 04 

8 

126 

E 

•l'l'l- 

Razor Rock Lead Guitar 01 

32 

126 

E 

•l'l'l- 

Razor Rock Lead Guitar 02 

32 

126 

E 

•l'l'l- 

Razor Rock Lead Guitar 03 

32 

126 

E 
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Du kannst die Vorhörlautstärke einstellen und eine andere Tonart 
für den Loop auswählen. 

Klicke erneut auf den Loop, um die Wiedergabe zu stoppen. 


Loop zum Bereich „Spuren“ hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Loop in eine Spur des gleichen Typs, um ihn zu 
dieser Spur hinzuzufügen. 

■ Bewege den Loop in einen leeren Abschnitt des Bereichs 
„Spuren“, um eine neue Spur mit dem Loop zu erzeugen. 


Toneffekte Texturen 

Part 

Fill 


Name 

Beats 

V Tempo Tonart 

B Raw Garage Bass 01 

16 

110 E 

■H* Raw Garage Bass 02 

16 

110 E 

•"K Raw Garage Guitar 

16 

110 E 

B Razor Rock Bass Guitar 01 

32 

126 E 



Wenn du den Loop in den Bereich „Spuren“ eingefügt hast, kannst du 
ihn nach links oder rechts bewegen, um den Punkt festzulegen, an 
dem dieser wiedergegeben werden soll. 








Du kannst Loops auch nach Namen, Tonart oder Taktart suchen. 
Weitere Informationen zur Verwendung von Apple Loops in deinen 
Projekten findest du unter Was sind Apple Loops?. 


Grundlagen für Smart Tempo 

Mit Smart Tempo kannst du eine Performance ohne ein Metronom 
aufnehmen und das Projekttempo von Logic Pro so anpassen lassen, 
dass es dem Tempo der Aufnahme entspricht. Alternativ kannst du 
das Projekttempo beibehalten und die Aufnahme passend abstimmen. 
Diese Funktion ermöglicht auch das Erzeugen von Remixes aus 
Audiodateien und MIDI-Regionen mit unterschiedlichen Tempi, die 
alle dem Projekttempo entsprechen, sowie das Abstimmen des 
Projekttempos auf das Tempo einer importierten Audiodatei oder 
MIDI-Region. Du kannst Smart Tempo auch für 
Mehrspuraudioaufnahmen verwenden. 

Zum Verwenden von Smart Tempo musst du den Modus 
„Projekttempo“ auswählen, um das generelle Tempoverhalten für das 
Projekt festzulegen, und anschließend die Einstellung „Flex & Folgen“ 
auswählen, um für einzelne Audioregionen festzulegen, wie sie mit 
dem gewählten Projekttempo interagieren. 


Auswahlen des Modus „Projekttempo“ 

Klicke in der LCD auf die Mitte der Anzeige „Tempo“ und führe einen 
der folgenden Schritte aus: 


Behalten - Projekttempo behalten 
-/ Anpassen - Projekttempo anpassen 

AUTO - Automatischer Modus 

Projekteinstellungen für „Intelligentes Tempo" ... 


Projekttempo beibehalten: Wähle „Projekttempo beibehalten“ im 
Einblendmenü. 





• Projekttempo an das Tempo einer Aufnahme oder importierten 
Audiodatei anpassen: Wähle „Projekttempo anpassen“ im 
Einblendmenü. 

• Logic Pro das Verhalten für das Projekttempo wählen lassen: 
Wähle „Automatischer Modus“ im Einblendmenü. 

Du kannst denn Standardmodus für das Projekttempo in den 

Projekteinstellungen „Smart Tempo“ festlegen. 


Einstellung „Flex & Folgen“ für eine Audioregion auswählen 

1. Wähle die Audioregion aus. 

2. Wähle im Informationsfenster „Region“ eine der folgenden 
Optionen im Einblendmenü „Flex & Folgen“: 

• Aus: Die Region folgt Änderungen am Projekttempo nicht und 
ist nicht für Flex aktiviert. 

• Ein: Die Region ist für Flex aktiviert und folgt manuellen Flex- 
Bearbeitungen. Sie folgt auch Änderungen am Projekttempo. 

• Takte (Ein + Takte ausrichten): Die Region ist für Flex aktiviert 
und Beat-Marker für „Smart Tempo“ werden verwendet, um 
die Region bei jedem Downbeat (Takt) am Projekttempo 
auszurichten. 

Da die Region auf jeden Takt abgestimmt ist, ist die 1/1 - 
Einstellung im Menü „Quantisierung“ nicht verfügbar. 

• Beats (Ein + Takte und Beats ausrichten): Die Region ist für 
Flex aktiviert und Beat-Marker für „Smart Tempo“ werden 
verwendet, um die Region bei jedem Beat am Projekttempo 
auszurichten. 

Da die Region an jedem Beat (jeder 1/4-Note) ausgerichtet ist, 
sind die 1/1-, 1/2-, 1/4-Einstellungen im Menü „Quantisierung“ 
nicht verfügbar. 



Die Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse kannst du im Iditor 
„Smart Tempo“ ansehen und bearbeiten; die Ergebnisse umfassen 
u. a. Beat-Marken und andere Tempoinformationen. Nach dem 
Aufnehmen einer Region oder dem Importieren einer Datei unter 
Verwendung von Smart Tempo kannst du die Tempoanalyse 
verfeinern und Fehler bei der Tempoerkennung korrigieren, um die 
musikalische Intension genauer zu definieren. Wenn der Modus 
„Anpassen“ für das Projekttempo ausgewählt ist, werden Takt- und 
Tonartwechsel auf das Projekttempo und die Taktartspuren 
übertragen. 

Du kannst die Standardeinstellungen für „Flex & Folgen“ für 
Audioaufnahmen und importierte Audiodateien in den 

Projekteinstellungen „Smart Tempo“ festlegen. 


Die Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse kannst du im iditor 
„Smart Tempo“ ansehen und bearbeiten; die Ergebnisse umfassen 
u. a. Beat-Marken und andere Tempoinformationen. Nach dem 
Aufnehmen einer Region oder dem Importieren einer Datei unter 
Verwendung von Smart Tempo kannst du die Tempoanalyse 
verfeinern und Fehler bei der Tempoerkennung korrigieren, um die 
musikalische Intension genauer zu definieren. Wenn du den Editor 
„Smart Tempo“ öffnest, wird die Audiodatei oder MIDI-Region 
zusammen mit den Ergebnissen der Tempoanalyse angezeigt. Du 
kannst Tempo, Beat und Timing schnell anpassen oder komplexere 
Änderungen an den Tempoinformationen für einen Beat, eine 
Auswahl oder die gesamte Datei oder Region ausführen. 

Weitere Informationen zur Verwendung von Smart Tempo findest du 
unter Smart Tempo - Übersicht. Weitere Informationen zum Editor 
„Smart Tempo“ findest du unter Arbeiten im Editor „Smart Tempo“. 


Grundlagen zum Teilen 



Du kannst ein Projekt über deine iTunes-Mediathek oder die 
Medienübersicht teilen, um dieses in anderen Apple-Apps wie Final 
Cut Pro oder iMovie zu verwenden. Wenn du über einen SoundCloud- 
Account verfügst, kannst du in Logic Pro ein Projekt auf SoundCloud 
teilen, die Qualität und den Grad der Sichtbarkeit wählen und 
Berechtigungen für das geteilte Projekt einrichten. 


Medien 

f] Audio O Filme 

© iTunes 
▼ ® Logic 

Mi Bounces 
T M Projekte 

® A letter from you 
® Give Me 
@ Happy to be there 
® Heaven 
► ® Home at last 
® I Quit 

® In the morning 
® Knock knock 
® My Saddle 
® Not every day 
® On The One 
® Saddle 
® Superhero 
® Take a walk 


— 

Name 

Künstler 

Dauer 

® Give Me - 4:9:13 12.48 P... 

s 

0:32 


► 10bj 


Projekt über deine iTunes-Mediathek teilen 

1. Wähle „Ablage“ „Teilen“ > „Auf iTunes“. 

2. Zum Umbenennen der geteilten Datei wähle den Namen im Feld 
„Titel“ aus und gib einen neuen Namen ein. 




3. Gib Informationen zu Künstler, Komponist und Album für die 
geteilte Datei in den entsprechenden Textfeldern ein. 


4. Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ die Qualitätsstufe für die 
geteilte Datei aus. 

5. Klicke auf „Teilen“. 

Wenn du ein Projekt auf iTunes teilst, wird das Projekt vollständig vom 
Anfang bis zum Ende der letzten Region exportiert. Stille Passagen 
am Anfang oder Ende des Projekts werden getrimmt. Ist der Cycle- 
Modus aktiviert, wenn du ein Projekt teilst, wird der Bereich des 
Projekts zwischen Anfang und Ende der Cycle-Region exportiert. 

Ein geteiltes Projekt wird in der iTunes-Mediathek angezeigt und du 
kannst es dort in Playlists einfügen, konvertieren oder auf eine CD 
brennen. Das Format des geteilten Projekts wird durch die iTunes- 
Importeinstellungen bestimmt. 


Projekt in der Medienübersicht teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Für Medienübersicht“. 

2. Zum Umbenennen der geteilten Datei wähle den Namen im 
Namensfeld aus und gib einen neuen Namen ein. 

3. Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ eine Einstellung für die 
geteilte Datei aus. 

4. Klicke auf „Teilen“. 

Das Projekt wird vollständig exportiert, vom Anfang bis zum Ende der 
letzten Region. Stille Passagen am Anfang oder Ende des Projekts 
werden getrimmt. Ist der Cycle-Modus aktiviert, wenn du ein Projekt 
teilst, wird der Bereich des Projekts zwischen Anfang und Ende der 
Cycle-Region exportiert. 



Projekt auf SoundCloud teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Auf SoundCloud“. 

2. Wenn du zu diesem Zeitpunkt nicht bei deinem SoundCloud- 
Account angemeldet bist, gib deine E-Mail-Adresse und dein 
Passwort ein und klicke auf „Verbinden“. 

Alternativ dazu kannst du dich auch bei deinem Facebook-Account 
anmelden. 

3. Führe im Dialogfenster „Auf SoundCloud teilen“ einen der 
folgenden Schritte aus: 


Auf SoundCloud teilen 


Angemeldet als: "johnappleseed" Ändern 

Quelle: Datei Durchsuchen 

• Bouncen 



Zugriffsrechte: Ladevorgang erlauben 

Streaming erlauben 

Nur Cycle-Bereich oder Länge von ausgewählten Regionen exportieren 

Abbrechen Teilen 


• Wenn du dich bei einem anderen SoundCloud-Account 
anmelden willst, klicke auf „Ändern“ und gib die 
Anmeldeinformationen für den Account ein. 

• Wenn du das aktuelle Projekt teilen willst, wähle „Bounce“ als 
Quelle aus. 





• Wenn du eine Audiodatei teilen willst, wähle als Quelle „Datei“ 
aus, klicke auf „Durchsuchen“ und navigiere zum Speicherort 
der Datei. 

• Gib Informationen zu Titel, Künstler, Komponist und Album für 
das Projekt in den entsprechenden Textfeldern ein. 

Für Projekte muss im Titelfeld ein Titel eingegeben werden. 
Die anderen Informationen sind optional. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ die Qualitätsstufe für 
das Projekt aus. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Sichtbarkeit“ den Grad der 
Sichtbarkeit für das Projekt aus. 

• Lege Download- und Streaming-Berechtigungen für das 
Projekt im Bereich „Berechtigungen“ fest. 

4. Klicke auf „Teilen“. 

Wenn du ohne Teilen des Projekts zu Logic Pro zurückkehren 
willst, klicke auf „Schließen“. 


Du kannst auch ein Projekt auf CD oder DVD brennen und Projekte 
auf andere Weise teilen. Informationen zum Teilen von Projekten 
findest du unter feilen - Übersicht. 



Informationen für Benutzer, die 
eine Aktualisierung erworben 
haben 


Übersicht 

Willkommen bei Logic Pro X. Die neueste Version der preisgekrönten 
Software von Apple für die Musik- und Audioproduktion bietet neben 
einer neu gestalteten Oberfläche all die leistungsfähigen und 
vielfältigen Funktionen vorhergehender Versionen sowie zahlreiche 
neue und überarbeitete Funktionen, mit denen sich Musik- und 
Audioproduktion so einfach und komfortabel gestaltet wie nie zuvor. 

Die folgenden Themenbereiche sind insbesondere für Benutzer 
interessant, die eine vorherige Version von Logic Pro auf die neue 
Version aktualisiert haben: 

• Neue und geänderte Begriffe in Logic Pro X 

• Neue Funktionen in Logic Pro X mit Links zu Hilfethemen, die sich 
ausführlicher mit diesen Funktionen beschäftigen. 

• Hilfe und Unterstützung mit der neuen dynamischen Hilfe, den im 
Lieferumfang enthaltenen Hilfedokumenten, online verfügbaren 
Hilfetexten und der iOS-AppLogic Remote 


Neue und geänderte Begriffe in Logic Pro 
X 


Logic Pro X enthält einige neue Begriffe, gleichzeitig wurden einige 
Begriffe aus früheren Versionen von Logic Pro geändert. 


Begriff in alten Versionen 

Begriff in Logic Pro X 

Ausführliche Informationen 

Arrangierfenster 

Hauptfenster von Logic Pro 

Umfasst den 

Arrangierbereich ebenso wie 
die Informationsfenster, die 

Bibliothek, die Editoren, die 
Listen, die Noten, den Loop- 

Browser und andere 

Übersichten. 

Arrangierbereich 

Bereich „Spuren“ 



Arrangementspur 

Eine globale Spur, auf der 
du ein Projekt in Abschnitte 
unterteilen kannst, die dann 
verschoben oder kopiert 
werden können, um ein 
Arrangement zu erzeugen. 

Transportleiste 

Steuerungsleiste 

Die Transportleiste (und eine 
Reihe von Steuerungen der 
Symbolleiste) wurde in die 
Steuerungsleiste integriert, 

die sich nun oben im 

Hauptfenster befindet. 

Medienbereich 

Übersichten 

Der Bereich „Übersichten“ 
umfasst die Übersicht 
„Projektaudio“, die 

Medienübersicht und die 
Übersicht „Alle Dateien“. 

Audio-Bin 

Übersicht „Projektaudio“ 



Medienübersicht 

Mit dieser Übersicht lassen 



sich Audio- und Filmdateien 
schneller finden und einem 
Projekt hinzufügen. 


Dateiübersicht 

Übersicht „Alle Dateien“ 


Projektordner 

Projektdatei oder 

Projektmedien können jetzt 


Projektordner 

im Projekt oder in einem 
Projektordner gesichert 
werden. Es ist jetzt auch 
möglich, auf Medien zu 
verweisen, die an einem 
anderen Ort gespeichert 

sind. 


Projektalternativen 

Über die Alternativen kannst 
du „Schnappschüsse“ eines 
Projekts in verschiedenen 

Stadien sichern. 


Projektbackups 

Mithilfe von Backups kannst 

du auf frühere Versionen 

eines Projekts zugreifen, die 
automatisch gesichert 

wurden. 

Insert-Slot/Menü 

Effekt-Slot/Menü 


Hyper-Editor 

Schritteditor 


Sample-Editor 

Audiodateieditor 

Der Audiodateieditor lässt 


sich über das Hauptfenster 
öffnen, kann aber auch als 


separates Fenster geöffnet 



werden. 


Caps-Lock-Keyboard 

Musiktastatur 

Im Fenster „Musiktastatur“ 

kann auch das Bildschirm- 

Keyboard eingeblendet 

werden. 

EVP88 

Vintage Electric Piano 

Enthält eine neue Plug-In- 
Einstellung; kann auch 
bestehende Einstellungen, 

die von Benutzern erstellt 

wurden, öffnen. 

EVB3 

Vintage B3 

Enthält eine neue Plug-In- 
Einstellung; kann auch 
bestehende Einstellungen, 

die von Benutzern erstellt 

wurden, öffnen. 

EVD6 

Vintage Clav 

Enthält eine neue Plug-In- 
Einstellung; kann auch 
bestehende Einstellungen, 

die von Benutzern erstellt 

wurden, öffnen. 



Grundlagen von Logic Pro 



Was ist Logic Pro? 



Logic Pro ist eine leistungsfähige und komplett ausgestattete 
Musikapp mit allen Werkzeugen, die du zum Erstellen professioneller 
Musikproduktionen benötigst. Du kannst Audio- und MIDI-Regionen 
aufnehmen, arrangieren und bearbeiten, hochwertige Effekte 
hinzufügen, deine Musik in Stereo oder Surround mixen und dann den 
endgültigen Mix in einer Vielzahl von Formaten exportieren und teilen. 

Mit Logic Pro kannst du viele verschiedene Arten von Projekten 
erstellen, von einfachen Songs bis zu komplexen Ensemble- 
Arrangements. Mit Logic Pro erhältst du die benötigte Flexibilität, um 
die App an deine Arbeitsweise anzupassen. 

Hier sind einige Beispiele dafür, was du mit Logic Pro machen kannst: 










































Aufnehmen von Instrumenten, Stimmen oder beliebigen Sounds, 
die mit einem Mikrofon erfasst werden können, einschließlich der 
Aufnahme von Takes und Comps. 

Wiedergeben und Aufnehmen der in Logic Pro enthaltenen 
Software-Instrumente mithilfe eines USB-Keyboards oder eines 
anderen MIDI-Controllers. Zudem kannst du Audio Unit-Software- 
Instrumente von Drittanbietern wiedergeben und aufnehmen. 

Hinzufügen virtueller Drummer zu deinen Projekten, um 
realistische virtuelle Drum-Performances zu erzeugen, die sich 
dynamisch an das Genre, den Inhalt des Projekts und andere 
Parameter anpassen. 

Hinzufügen von Apple Loops und anderen bereits 
aufgenommenen Mediendateien zu deinen Projekten. 

Arrangieren von Regionen, die dein Musikmaterial enthalten, im 
Bereich „Spuren“. Du kannst auch Abschnitte des Projekts 
definieren und diese mithilfe von Arrangement-Markern schnell 
neu arrangieren. 

Bearbeiten von Audio- und MIDI-Regionen mithilfe einer Reihe 
von Editoren, die für die verschiedenen Aufgaben und 
Regionstypen optimiert sind. 

Bearbeiten von Inning und Tonhöhe von Audioregionen und von 
einzelnen Noten, Akkorden und Sounds. 

Mixen deines Projekts im Mixer, in dem du Channel-Strip-Regler 
anzeigen und bearbeiten, Routing-Optionen individuell anpassen 
und Plug-Ins hinzufügen und bearbeiten kannst. 

Automatisieren von Änderungen im Zeitverlauf dank vollständiger 
Speicherung aller Mix-, Effekte- und Plug-In-Einstellungen (Total 
Recall). Du kannst Automationsänderungen in Echtzeitaufnehmen 
und diese später bearbeiten. 


• Steuern der globalen Einstellungen wie Tempo, Transposition 
sowie faktart und Tonart für das gesamte Projekt. Du kannst 
Marker verwenden, um innerhalb deines Projekts verschiedene 
Abschnitte zu definieren und rasch von einem Abschnitt zu einem 
anderen zu wechseln. 

• Anzeigen von MIDI-Regionen in einem Projekt als Musiknotation, 
Hinzufügen und Bearbeiten von Noten und anderen 
Musiksymbolen und Drucken der fertigen Notation sowie von 
einzelnen Teilen. 


Arbeitsabläufe von Logic Pro - Übersicht 

Damit du eine Vorstellung von den Möglichkeiten erhältst, werden 
unten einige wichtige Schritte beim Zusammenstellen eines Projekts 
in Logic Pro beschrieben. Du musst nicht jeden einzelnen Schritt 
ausführen und kannst einige Schritte in einer anderen Reihenfolge 
ausführen. Du könntest beispielsweise zuerst die Effekte mischen und 
hinzufügen und dann weitere Aufnahmen oder Mediendateien zu 
deinem Projekt hinzufügen, bevor du den Mix fertigstellst und das 
fertige Projekt teilst. 

Projekt erstellen 

Beginne die Arbeit in Logic Pro, indem du ein neues Projekt erstellst, 
in dem dein musikalisches Material und alle von dir vorgenommenen 
Änderungen gespeichert werden. Du kannst Spuren für deine 
Aufnahmen und für Mediendateien hinzufügen, die du zum Projekt 
hinzufügen willst. Mediendateien und andere Medien können im 
Projekt gesichert werden oder es kann ein Verweis auf ihren aktuellen 
Speicherort hinzugefügt werden. 


Material aufnehmen 


Füge Musikmaterial hinzu, indem du deine Performances im Bereich 
„Spuren“ aufnimmst. Du kannst Stimmen, Instrumente und andere 
Sounds auf Audiospuren aufnehmen. Mit einem USB-Keyboard oder 
einem anderen MIDI-Controller kannst du eine umfangreiche Palette 
an Software-Instrumenten auf Software-Instrument-Spuren spielen 
und aufnehmen. Du kannst auch MIDI-Regionen für die Wiedergabe 
auf externen MIDI-Geräten wie Synthesizern und Soundmodulen 
aufnehmen. 

Apple Loops und andere Mediendateien hinzufügen 

Füge Apple Loops aus der großen Sammlung hinzu, die in Logic Pro 
enthalten ist. Bei Apple Loops handelt es sich um vorgefertigte Audio- 
und MIDI-Dateien, die für das Erzeugen von sich wiederholenden 
Klangmustern optimiert sind. Diese können erweitert werden, um 
beliebige Zeiträume auszufüllen. Du kannst auch Audiodateien, Filme 
und andere bereits aufgenommene Mediendateien zu einem Projekt 
hinzufügen. 

Arrangement erstellen 

Organisiere deine Aufnahmen und andere Medien, um im Bereich 
„Spuren“ ein Arrangement zu erstellen. Aufnahmen, Loops und 
andere Mediendateien werden im Bereich „Spuren“ als Regionen 
angezeigt. Diese kannst du kopieren, verschieben, ihre Größe ändern 
oder sie in Loops einfügen und auf andere Weise bearbeiten. Du 
kannst auch Arrangement-Marker verwenden, um komplette 
Abschnitte in einem Projekt zu definieren und problemlos neu zu 
arrangieren. 

Regionen bearbeiten 

Logic Pro stellt dir eine Reihe von Editoren zur Verfügung, mit denen 
du Audio- und MIDI-Regionen mit einer Vielzahl von Methoden 
bearbeiten kannst. Für Audioregionen kannst du auch präzise das 
Timing einzelner Noten und anderer Events mithilfe von lex Time 


bearbeiten. Zudem kannst du mit z lex Pitch die Tonhöhe von Noten 
anpassen. Im Drummer-Editor kannst du auch Drummer-Regionen 
bearbeiten. 

Mixen und Effekte hinzufügen 

Wenn dein Projekt Form annimmt, erstelle einen Mix, um eine 
Balance zwischen den einzelnen Teilen herzustellen und sie zu einem 
stimmigen Ganzen zu mischen. Im Mixer kannst du die 
Lautstärkepegel anpassen und die Positionen von Spuren in einem 
Panorama (Balance) anordnen. Außerdem kannst du Routing und 
Gruppierung zur Steuerung des Signalflusses verwenden. Logic Pro 
verfügt über eine Reihe von 3 lug-lns für Effekte in professioneller 
Qualität, die du zum Verbessern bestimmter Songkomponenten und 
zum Erzeugen eines ausgewogenen fertigen Mix verwenden kannst. 
Du kannst mithilfe von Automation im Zeitablauf Änderungen an Mix, 
Effekten und anderen Parametern steuern. 

Globale Änderungen vornehmen 

Du kannst verschiedene Aspekte eines Gesamtprojekts mithilfe von 
globalen Spuren, einschließlich Arrangementspur, Marker-Spur, 
Taktart-/Tonartspur, Tempospur und Transpositionsspur bearbeiten. 
Bei Filmprojekten kannst du auf die r ilmspur zugreifen, um die Video- 
Frames anzuzeigen und diese mit Musik-Events zu synchronisieren. 

Projekt teilen 

Wenn dein Projekt fertig ist und bereitgestellt werden kann, kannst du 
eine Stereodatei deines endgültigen Mixes in einem von mehreren 
standardmäßigen Audiodateiformaten exportieren. Du kannst auch 
Multiple-Stem-Dateien produzieren, die für die üblichsten Surround- 
Kodierungsschemas formatiert sind. Projekte können auf iTunes und 
anderen Geräten via AirDrop oder MailDrop bereitgestellt werden und 
sie können auf eine CD oder DVD gebrannt werden. 


Benutzeroberfläche von Logic Pro - 
Übersicht 


Hauptfenster von Logic Pro - Oberfläche 

Projekte werden im Logic Pro-Fenster erstellt und wiedergegeben. 

Das Hauptfenster ist in verschiedene Bereiche aufgeteilt, damit du 
dich einfacher auf verschiedene Aspekte deines Projekts 
konzentrieren kannst, wie beispielsweise Aufnehmen, Arrangieren und 
Mixen. Mit den Tasten in der Steuerungsleiste kannst du verschiedene 
Bereiche der App anzeigen oder ausblenden. 



Informationsfenster 


Bereich „Editor" 


Taste 

.„Bibliothek 


Taste Taste 

„Symbolleiste" „Mixer" 


Taste 

M rvti-7 h I r\n Is " 



Taste 

„Übersichten" 


Taste 

„Informationen" 


'Taste Taste Taste 

„Dynamische „Intelligente „Editoren" 

Hilfe" Steuerungen" 


Taste 

„Listeneditoren" 


Taste 

„Loop-Browser" 

























































Die Hauptbereiche des Fensters von Logic Pro: 

• Bereich „Spuren“: Hier nimmst du Audio- und MIDI-Regionen auf, 
fügst Apple Loops und andere Mediendateien hinzu und 
arrangierst die Regionen, um dein Projekt zu erstellen. 

• Steuerungsleiste: Umfasst die Transportsteuerungen, die du für 
die Wiedergabe deines Projekts verwendest, Tasten zum 
Anzeigen und Ausblenden der verschiedenen Bereiche von Logic 
Pro und Tasten für andere häufig verwendete Befehle. Du kannst 
die Steuerungsleiste an deine Arbeitsweise anpassen. 

• Symbolleiste: Enthält zusätzliche Tasten und Steuerelemente für 
den Bereich „Spuren“ und andere Bereiche vonLogic Pro. Du 
kannst die Symbolleiste ausblenden, wenn du mehr Platz auf dem 
Bildschirm benötigst. 

• Informationsfenster: Zeigt Parameter für ausgewählte Regionen, 
Spuren und andere Objekte an. Die verfügbaren Parameter 
ändern sich, abhängig von dem Bereich, in dem du gerade 
arbeitest und dem Objekttyp, den du ausgewählt hast. 

• Smart Controls: Ein vereinfachter Satz von visuellen Steuerungen, 
mit denen du schnell den Sound des aktuellen Patches ändern 
kannst, ohne einzelne Channel-Strip- oder Plug-In-Einstellungen 
bearbeiten zu müssen. 

• Mixer: Zeigt Channel-Strips für jede Spur im Projekt sowie Aux-, 
Ausgang- und Master-Channel-Strips. Du kannst im Mixer die 
Channel-Strip-Steuerungen anzeigen und bearbeiten, Routing- 
Optionen individuell anpassen und Plug-Ins hinzufügen und 
bearbeiten. 

• Editoren: Logic Pro verfügt über eine Reihe von Editoren, 
einschließlich Audiospureditor, Pianorolleneditor, Notationseditor, 
Schritteditor und Audiodateieditor, mit denen du präzise 
Änderungen an einzelnen Regionen und deren jeweiligem Inhalt 
vornehmen kannst. 

• Listeneditoren: Ein Bereich, in dem du MIDI-Events, Marker, 



Tempo und Taktart-Events numerisch anzeigen und bearbeiten 
kannst. 


• Notizblock: Textbereiche, in denen du Projekt- und Spurnotizen 
erstellen, anzeigen und bearbeiten kannst. 

• Loop-Browser: Gibt dir Zugriff auf die enthaltene Apple Loops- 
Bibliothek, damit du nach Loops suchen und diese vorhören 
kannst, bevor du sie zu deinem Projekt hinzufügst. 

• Übersichten: Du kannst die Audiodateien in deinem Projekt in der 
Übersicht „Projektaudio“ anzeigen, Film- und Audiodateien aus der 
Medienübersicht hinzufügen und deinen Computer und 
verbundene Speichergeräte mithilfe der Übersicht „Alle Dateien“ 
durchsuchen. 

Du kannst verschiedene Bereiche als Teil des Hauptfensters anzeigen 
oder ausblenden. Einige können auch als getrennte, bewegliche 
Fenster (Schwebefenster) geöffnet werden. Du kannst auch mehrere 
Instanzen des Hauptfensters öffnen und jeweils unterschiedlich 
konfigurieren. 


Instanz des Logic Pro-Hauptfensters öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Hauptfenster öffnen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-1“). 


Bereich „Spuren“ - Oberfläche 

Der Bereich „Spuren“ ist der primäre Arbeitsbereich von Logic Pro, in 
dem du Audio- und MIDI-Regionen aufnimmst und arrangierst, um 
dein Projekt zu erstellen. Die Hauptelemente des Bereichs „Spuren“: 



Menüleiste im Bereich „Spuren" 


Lineal 



Abspielposition 


Arbeitsbereich 


• Menüleiste im Bereich „Spuren“: Umfasst lokale Menüs für den 
Bereich „Spuren“ sowie Werkzeugmenüs, Steuerelemente für die 
Darstellung von Spurautomation und Flex-Bearbeitungen, die 
Taste „Abspielposition folgen“, die Einblendmenüs „Einrasten“ und 
„Verschieben“, die Taste „Wellenform-Zoom“ und Regler zum 
Scrollen und Zoomen. 

• Lineal: Zeigt Zeitunterteilungen entweder in Takten und Beats 
oder in Stunden, Minuten und Sekunden. Mit dem Lineal lassen 
sich Objekte im Bereich „Spuren“ ausrichten und Projektabschnitte 
markieren. Es kann außerdem zusätzlich für verschiedene 
Wiedergabe- und Aufnahmeaufgaben verwendet werden. 

• Spur-Header: Jede Spur weist einen Header auf, der den Namen 
der Spur und deren Symbol anzeigt und Steuerelemente zum 
Stumm- und Soloschalten der Spur, Aktivieren der Spur für die 
Aufnahme und andere Funktionen enthält. 

• Arbeitsbereich: Alle Audio- und MIDI-Regionen werden in 
horizontalen Spuren angezeigt, die an Zeitpositionen in einem 
Raster angeordnet werden. Der Arbeitsbereich ist der primäre 











































Bereich für das Aufnehmen und Arrangieren von Audio und MIDI- 
Regionen. 

• Abspielposition: Die dünne vertikale Linie, die sich von der 
Oberseite zur Unterseite des Bereichs „Spuren“ erstreckt; die 
Abspielposition zeigt den Teil des Projekts, der derzeit 
wiedergegeben wird oder den Punkt, an dem die Wiedergabe 
beginnt. Du kannst die Abspielposition verwenden, um Regionen 
und andere Objekte besser ausrichten zu können sowie für 
Bearbeitungsvorgänge, wie beispielsweise das Teilen von 
Regionen. 

Informationen zum Arbeiten im Bereich „Spuren“ findest du unter 

Bereich „Spuren“ - Übersicht. 


Bibliothek - Oberfläche 

Du kannst die verfügbaren Patches für die derzeit ausgewählte Spur 
in der Bibliothek anzeigen und ein neues Patch auswählen. Die 
Kategorien werden auf der linken Seite angezeigt, die Patches der 
ausgewählten Kategorie auf der rechten Seite. Du kannst nach 
Patches suchen, Patches erstellen, sichern und löschen sowie 
Routing-Optionen für Patches auswählen. 

Bei Auswahl einer Drummer-Spur kannst du in der Bibliothek Drum- 
Genres und Drummer auswählen, die dann für alle Regionen in der 
Drummer-Spur gelten. Du kannst Preset-Einstellungen für 
ausgewählte Drummer auf der linken Seite des Drummer-Editors 
auswählen. 


Bibliothek 



Classic Clean 


Bass 

Acoustic Guitar Harmonics 

Drum Kit 

Acoustic Guitar 

Electronic Drum Kit 

Amped Synth Lead 

Guitar ► 

British Combo Synth Lead 

Mailet 

British Stack Synth Lead 

Orchestral 

Classic Clean 

Piano 

Classical Acoustic Guitar 

Synthesizer 

Hard Rock 

Vintage B3 Organ 

Roots Rock 

Vintage Clav 

Steel String Acoustic 

Vintage Electric Piano 

Tweed Picked Synth 

Vintage Mellotron 


World 


Arpeggiator 


Cinematic 


Legacy 



# v Zurücksetzen Löschen Sichern... 


Einblendmenü 'Taste „Löschen" 

„Options" 


k- Suchfeld 


- Kategorie- und 
Patch-Listen 


— Taste „Zurücksetzen" 

— Taste „Sichern" 


• Spursymbol: Das Symbol für die ausgewählte Spur wird im oberen 
Teil der Bibliothek angezeigt. 

• Suchfeld: Schnelle Suche nach Patches über den Namen. 

• Kategorie- und Patch-Listen: Wähle eine Kategorie auf der linken 
Seite und dann einen Patch auf der rechten Seite aus. 

• Einblendmenü „Optionen“: Hier kannst du das standardmäßige 
Patch festlegen und Patches zusammenführen. 

• Taste „Zurücksetzen“: Kehre zu den gesicherten Einstellungen für 
ein Patch zurück, wobei alle von dir vorgenommenen Änderungen 
gelöscht werden. 




• Taste „Löschen“: Gesichertes Patch löschen. 

• Taste „Sichern“: Sichere das Patch mit seinen aktuellen 
Einstellungen als neues eigenes Patch. 

Du kannst auch auf die folgenden Dateitypen in der Bibliothek 
zugreifen, wenn das zugehörige Element ausgewählt ist: 

• Channel-Strip-Einstellungen (.cst) 

• Plug-In-Presets (.pst) 

• EXS-lnstrumente (.exs) 

• Environment-Instrumente und -Programme oder im 
Dienstprogramm „Audio-MIDI-Setup“ angelegte MIDI-Instrument- 
Bänke 

• ReWire-MIDI-lnstrumente und aktive ReWire-Hosts 


Bibliothek öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Bibliothek“ ü in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Bibliothek einblenden“. 


Informationen zur Verwendung der Bibliothek findest du unter Patches 
- Übersicht. 


Informationsfenster - Oberfläche 

Du kannst Parameter für Regionen, Spuren und andere Objekte in 
den verschiedenen Informationsfenstern anzeigen und bearbeiten. Die 
angezeigten Parameter richten sich danach, welcher Objekttyp 
ausgewählt ist und welcher Arbeitsbereich gerade aktiv ist. Wenn du 




im Bereich „Spuren“ arbeitest, zeigt das Informationsfenster Regions¬ 
und Spurparameter sowie die Channel-Strips an, wie in folgender 
Abbildung gezeigt: 
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► Dynamische Hilfe 
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Classic...se Mk 1 2.6s H...a Studio 


-Informationsfenster „Region" 


-Informationsfenster „Spur" 


Informationsfenster „Channel-Strips" 


• Informationsfenster „Region“: Zeige die Wiedergabeparameter 
einschließlich Transposition und Quantisierung für ausgewählte 
Regionen an und bearbeite diese. Die Regionsparameter 
beeinflussen die Wiedergabe von Regionen, ändern jedoch nicht 
die Daten in der eigentlichen Region. Wenn du Parameter der 
Region änderst, während das Projekt wiedergegeben wird, hörst 
du die Änderungen sofort. 









• Informationsfenster „Spur": Zeige verschiedene Spurparameter 
wie Transposition, Velocity und Delay an und bearbeite diese. Alle 
Regionen in der Spur werden durch die Spurparameter 
beeinflusst. 

• Channel-Strips im Informationsfenster: Der linke Channel-Strip ist 
der Channel-Strip für die ausgewählte Spur. Standardmäßig zeigt 
der rechte Channel-Strip den Ausgang für den linken Channel- 
Strip. Er kann aber auch ein Aux anzeigen, das vom linken 
Channel-Strip verwendet wird (falls vorhanden). Du kannst den 
Pegel sowie Pan, Sends und Inserts anpassen, Effekte verändern 
und das Audio-Routing für diese Channel-Strips steuern, ohne den 
Mixer zu öffnen. 

Informationsfenster für andere Arbeitsbereiche wie die 
Informationsfenster „Event“, „Anzeigeparameter“ und „Notation“ 
werden in den jeweiligen Kapiteln beschrieben. 


Informationsfenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Informationen“ ® in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Informationen einblenden“ (oder drücke die 
Taste „I“). 


Informationsfenster „Region“ als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Drücke die Tastenkombination „Wahl-R“. 


Mixer - Oberfläche 



Der Mixer zeigt die Channel-Strips für jede Spur in deinem Projekt 
einschließlich Aux- und Ausgang-Channel-Strips sowie den Master- 
Channel-Strip. Dies vereinfacht das Anzeigen und Anpassen der 
zugehörigen Pegel und Pan-/Balance-Positionen. Du kannst 
außerdem Effekte hinzufügen, Spuren stumm oder solo schalten und 
Busse und Sends zur Steuerung des Signalflusses sowie Gruppen für 
die Steuerung mehrerer Channel-Strips verwenden. 



Tasten für die Ansichten 


Tasten zum Filtern 


Channel-Strips 


• Channel-Strips: Verwende die Channel-Strips zum Verarbeiten 
von Audio- oder MIDI-Informationen, die von Spuren geroutet 
werden. 

• Channel-Strip-Steuerungen: Passe den Pegel und andere Aspekte 
des Audiosignals an, das durch den Channel-Strip wiedergegeben 
wird. 

• Tasten für die Darstellung: Verwende diese Tasten zum Wechseln 
zwischen den Mixer-Darstellungen „Einzeln“, „Spuren“ und „Alle“, 
wodurch die Mixer-Darstellung nur auf Channel-Strips beschränkt 



























ist, die für die aktuelle Aufgabe erforderlich sind. 

• Tasten zum Filtern: Verwende diese Tasten, um die Channel- 
Strips zu beschränken, die im Mixer zu bestimmten Typen 
angezeigt werden. 


Mixer öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Mixer“ }If in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Mixer einblenden“ (oder drücke die Taste „X“). 


Mixer als separates Fenster öffnen 

Wähle „Fenster“ > „Mixer öffnen“ (oder drücke „Befehl-2“). 


Weitere Informationen zum Mixer findest du unter Mischen - 
Übersicht. Informationen zur Verwendung von Channel-Strip- 
Steuerungen findest du unter Channel-Strip-Steuerelemente. 


Smart Controls - Oberfläche 

Mit Smart Controls kannst du schnell die wichtigsten Parameter der 
ausgewählten Spur anzeigen und anpassen, ohne den Mixer oder 
einzelne Plug-In-Fenster zu öffnen. Jede Smart Control verfügt über 
eine Reihe von Bildschirmsteuerungen. Änderungen an einer 
Bildschirmsteuerung können Auswirkungen auf einen oder mehrere 
Channel-Strip- oder Plug-In-Parameter für die Spur haben. 






Taste „Informationen' 


Informationsfenster 
„Intelligente Steuerungen" 


Bildschirmsteuerungen 


• Informationsfenster „Smart Controls“: Wähle ein anderes Layout 
aus, zeige bestehende Mappings (Zuweisungen) an, weise 
Bildschirmsteuerungen zu Parametern zu und ordne Hardware- 
Controller Bildschirmsteuerungen zu. 

• Bildschirmsteuerungen: Visuelle Steuerelemente, mit denen 
Aspekte des Sounds einer Spur geändert werden. Jede Smart 
Control verfügt über eine Reihe von Bildschirmsteuerungen, die 
für die entsprechende Art von Spur oder Instrument optimiert sind. 
Jede Bildschirmsteuerung weist eine Bezeichnung auf, damit ihre 
Funktion auf Anhieb ersichtlich ist. 


Bereich „Smart Controls“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Smart Controls“ 0: in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Fenster“ > „Smart Controls öffnen“. 


Smart Controls als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Smart Controls öffnen“. 


Informationen zum Arbeiten mit Smart Controls findest du unter Smart 
Controls - Übersicht. 












Editoren 


Audiodateieditor- Oberfläche 

Der Audiospureditor zeigt die Audiowellenform der Regionen in einer 
Audiospur an. Im Audiospureditor kannst du Audioregionen kopieren, 
einsetzen, verschieben, trimmen, teilen und zusammenfügen. Mit dem 
Raster im Audiospureditor kannst du Bearbeitungen (Edits) an 
bestimmten Zeitpunkten präzise ausrichten. 

I Menüleiste im Audioeditor , Lineal Abspielposition, 


Spur Datei 

Bearbeiten v Ansicht v [3>«£] >T< ^ v v 

2 23 3 33 4 


Wellenformanzeige 

• Menüleiste im Audiospureditor: Enthält Menüs mit Befehlen und 
Funktionen zum Bearbeiten von Regionen sowie Tasten für die 
Flex-Bearbeitung, zur Auswahl von Bearbeitungswerkzeugen und 
Zoomen des Editors. 

• Informationsfenster „Audiospureditor": Wenn Flex Pitch aktiviert 
ist, enthält das Fenster Steuerelemente zum Quantisieren von 
Timing und Tonhöhe sowie zur Anpassung von Tonhöhe und 
Pegel. 

• Wellenformdarstellung: Zeigt die Audiowellenform der Region auf 
einem Zeitraster an. 

• Lineal: Zeigt Zeitrasterwerte an, damit du Regionen an präzisen 
Zeitpositionen ausrichten und bearbeiten kannst. 

• Abspielposition: Markiert die aktuelle Wiedergabeposition. 



Wenn Flex Pitch aktiviert ist, kannst du Tinning und Tonhöhe von 
Audioregionen quantisieren und deren Tonhöhe und Pegel im 
Informationsfenster „Audiospureditor“ anpassen. Alle Bearbeitungen 
im Audiospureditor sind nicht destruktiv, sodass du jederzeit zu deinen 
Originalaufnahmen zurückkehren kannst. 


Audiospureditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf eine Audioregion im Bereich „Spuren“. 

■ Wähle eine Audiospur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ X in 
der Steuerungsleiste. 

■ Wähle eine Audiospur aus und dann „Ansicht“ > „Editoren 
einblenden“. 


Weitere Informationen zur Verwendung des Audiospureditors findest 
du unter Audiospureditor - Übersicht. Informationen zum Vornehmen 
von Flex Time- und Flex Pitch-Bearbeitungen findest du unter lex 

Time und Flex Pitch - Übersicht. 

Pianorolleneditor - Oberfläche 

Der Pianorolleneditor zeigt Noten in MIDI-Regionen als Rechtecke in 
einem Zeitraster an. Die Position jeder Note auf dem Raster zeigt die 
Taktposition, an der sie wiedergegeben wird, die Dauer (Länge) und 
die Tonhöhe an. Die Velocity der einzelnen Noten wird farblich 
dargestellt. 

Es gibt zahlreiche Möglichkeiten, einzelne Noten zu bearbeiten: Du 
kannst sie beispielsweise bewegen, ihre Größe verändern oder sie 
vertikal verschieben, um ihre Tonhöhe zu ändern. 




Menüleiste im Pianorolleneditor .Lineal Abspielposition 



Informationsfenster „Pianorolleneditor" ^ Anzeigebereich 


• Menüleiste im Pianorolleneditor: Enthält Menüs mit Befehlen und 
Funktionen zum Bearbeiten von Regionen sowie Tasten zur 
Auswahl von Bearbeitungswerkzeugen und zum Zoomen des 
Editors. 

• Informationsfenster „Pianorolleneditor“: Enthält Steuerungen zum 
Quantisieren des Timings von Noten und zum Anpassen von 
Tonhöhe und Velocity. 

• Anzeigebereich: Zeigt die Noten in einer oder mehreren MIDI- 
Regionen als Balken in einem Zeitraster an. 

• Lineal: Zeigt Zeitrasterwerte an, damit du Noten an präzisen 
Zeitpositionen ausrichten und bearbeiten kannst. 

• Abspielposition: Markiert die aktuelle Wiedergabeposition. 


Pianorolleneditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“. 

Du kannst diese standardmäßige Funktion beim Öffnen des 
Pianorolleneditors in Logic Pro unter „Einstellungen“ > „Allgemein“ 
ändern. 





■ Wähle ein Software-Instrument oder die Spur eines externen 
Instruments aus und klicke auf die Taste „Editoren“ X in der 
Steuerungsleiste. 

■ Wähle ein Software-Instrument oder eine externe 
Instrumentenspur aus. Klicke dann auf „Ansicht“ > „Editoren 
einblenden“. 


Pianorolleneditor als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Pianorolle öffnen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-4“). 


Weitere Informationen zur Verwendung des Pianorolleneditors findest 
du unter Pianorolleneditor - Übersicht. 

Drummer Editor - Oberfläche 

Wenn du eine Drummer-Spur zu einem Projekt hinzufügst, kannst du 
die Spur- und Regionsparameter von Drummer im Drummer-Editor 
anzeigen und bearbeiten. 

Der Drummer Editor zeigt die Einstellungen der ausgewählten 
Drummer-Region, einschließlich Presets, ein XY-Pad, mit dem sich 
die Komplexität und Lautstärke der Region-Performance einstellen 
lässt, und Steuerungen zur Bearbeitung der Performance-Parameter, 
einschließlich Drumkit-Pattern-Variationen und Fill-Einstellungen. 

Du kannst ein Genre anzeigen und auswählen, um Drummer für das 
betreffende Genre auszuwählen. Wenn eine Drummer-Spur 
ausgewählt ist, wähle einen Drummer in der Bibliothek aus. 





• Genres und Drummer: Wähle ein Genre aus, um die Drummer für 
das betreffende Genre anzuzeigen. Wähle dann den Drummer für 
die Spur aus. 

• Drummer-Presets: Wähle ein Preset für die ausgewählte 
Drummer-Region. Ein Preset besteht aus allen 
Regionseinstellungen, die auf der rechten Seite des Bereichs mit 
den Presets sichtbar sind. Du kannst die Standardeinstellungen 
verwenden oder diese bearbeiten und deine eigenen Presets 
sichern. 

• XY-Pad: Hier kannst du die Komplexität und Lautstärke der 
Region-Performance anpassen. 

• Steuerungen für Drumkit: Hier kannst du unterschiedliche 
Instrumente aktivieren und zwischen unterschiedlichen 
Variationen für die Drum- und Percussion-Bestandteile auswählen. 
Du hast auch die Möglichkeit, Kick und Snare mit halbem Tempo 
(Halftime) oder mit doppeltem Tempo (Doubletime) 
wiederzugeben. 

• Steuerungen für Performance: Mit dem Drehregler „Fills“ kannst 
du die Anzahl und Länge der Fills anpassen. Mit dem Drehregler 
„Swing“ kannst du das „Shuffle-Feeling“ der Region-Performance 
anpassen. Klicke auf die Taste „Details“, um zusätzliche 
Steuerungen für die Performance anzuzeigen: 




Drummer-Editor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf eine Drummer-Region in einer Drummer-Spur. 

■ Wähle eine oder mehrere Drummer-Regionen in einer Drummer- 
Spur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ & in der 
Steuerungsleiste. 

■ Wähle eine Drummer-Spur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ 

x. 


Der Drummer-Editor wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. 


Notationseditor - Oberfläche 

Der Notationseditor zeigt MIDI-Regionen als Partitur an (mit Noten, 
Pausen und anderen MIDI-Events wie Haltepedalsymbolen). Du 
kannst Noten und andere Musiksymbole hinzufügen und bearbeiten. 
Texte, Titel und weitere Textinhalte können auch in die Notation 
aufgenommen werden. Du kannst die Anzeige von einzelnen Stimmen 
und Notensystemen steuern, Teile der Partitur extrahieren, das 
gesamte Notationslayout modifizieren und vollständige Partituren, 
Partiturabschnitte und einzelne Stimmen drucken oder exportieren. 



Informationsfenster „Event 1 


| ► Dynamische Hilfe 
Filter: Alle Instrumente 
|| ▼ Region: Yamaha Grand Piano 
Stil: Piano 
Quantisiererv 16,24 
Interpretation: / 

(eme Überlapp. •/ 

Max. Punkte: 1 

| ▼ Event: Einfügestandards 


Text: ReirverText 0 
Gesangstext: 
v Partbox: Angepasst 

Alle (j|s *)'■ fp 


Informationsfenster „Region" 

Snow In Spring:Yamaha Grand Piano - Snow In Spring - Notation 
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Partbox 


Arbeitsbereich im Notationseditor 


• Arbeitsbereich im Notationseditor: Zeigt die Partitur für die 
ausgewählten MIDI-Regionen, Spuren oder das gesamte Projekt 
an. 

• Informationsfenster „Region“: Wähle die visuelle Quantisierung 
und andere Darstellungseinstellungen für die ausgewählten 
Regionen aus. 

• Informationsfenster „Event“: Lege die Darstellung und die 
Positionseinstellungen für einzelne Noten und andere Objekte in 
der Notation fest. 

• Partbox: Zeigt verfügbare Musiksymbole an, die in Gruppen 
organisiert sind. Wähle Musiksymbole aus, die zur Notation 
hinzugefügt werden sollen, und passe die Reihenfolge der 
Symbole in der Partbox an. 


Notationseditor öffnen 

■ Doppelklicke auf eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“ und klicke 
auf „Notation“. 









































Notationseditor als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Notationseditor öffnen“ (oder drücke „Befehl- 
5“). 


Weitere Informationen zur Verwendung des Notationseditors findest 
du unter Notation - Übersicht. 

Schritteditor - Oberfläche 

Der Schritteditor stellt Noten oder Controller-Events für ausgewählte 
MIDI-Regionen als Balken in einem benutzerdefinierten Zeitraster dar. 
Du kannst auf einfache Weise Notenanschläge oder andere 
Controller-Daten hinzufügen (dies beschleunigt manche 
Bearbeitungsvorgänge wie die Datenskalierung stark) oder schnell 
MIDI-Drum-Parts erzeugen und bearbeiten. 

Parameter „Lane" 



'MIDI-Events 

• Parameter „Lane“: Bestimme den Event-Typ, der angezeigt oder 
geändert wird. Wenn du eine Zeile in der Namensspalte 
auswählst, wird deren Event-Definition im Informationsfenster 



















„Lane“ angezeigt. 


• MIDI-Events: Werden durch vertikale Balken in einem Zeitraster 
dargestellt. Controller-Werte, Notenanschlag (Velocity) und andere 
Werte werden durch die Höhe jedes Balkens angegeben (größere 
Balken geben höhere Werte an). 


Schritteditor öffnen 

■ Doppelklicke auf eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“ und klicke 
auf „Schritteditor“. 


Schritteditor als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Schritteditor öffnen“. 


Weitere Informationen zur Verwendung des Schritteditors findest du 
unter Schritteditor - Übersicht. 

Audiodateieditor-Oberfläche 

^0 Der Audiodateieditor ist nur verfügbar, wenn im Abschnitt 
„Zusätzliche Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ sowohl „Audio“ als 
auch „Erweiterte Bearbeitung“ ausgewählt wurde. Er zeigt die 
Audiowellenform von Regionen in einer Audiospur an. Im 
Audiodateieditor kannst du Audiodateien (und -regionen) destruktiv 
bearbeiten und Werkzeuge für die Audioverarbeitung verwenden, um 
Audio zu quantisieren, Sample-Rates zu ändern und MIDI-Grooves 
aus Audiodateien zu extrahieren. 






i Lineal 


Wellenformübersicht 


Info-Anzeige 


'Anker Abspielposition 


Bereich 

„Region" 


Wellenformanzeige 


Der Audiodateieditor verfügt über ein eigenes Lineal sowie 
Abspielposition und Zoom-Schieberegler. 

• Lineal: Gibt die Position und Länge der Region an, die im Bereich 
„Spuren“ oder in der Übersicht „Projektaudio“ ausgewählt wurde. 

• Info-Anzeige: Hier sind der Startpunkt und die Länge des 
gewählten Bereichs angegeben. 

• Wellenform-Übersicht: Hier wird die gesamte Audiowellenform 
verkleinert dargestellt. 

• Wellenformdarstellung: Stellt eine detaillierte Ansicht des Bereichs 
dar, der in der Wellenformübersicht ausgewählt ist. 

• Abspielposition: Markiert die aktuelle Wiedergabeposition. 

• Anker: Zeigt den absoluten Startpunkt der Audiodatei an. 

• Bereich „Region“: Ändere diesen Balken, um die Länge der 
Region einzustellen. 


Audiodateieditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Audioregion und dann „Fenster“ > „Audiodateieditor 
öffnen“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-6“). 




■ Doppelklicke bei gedrückter Wahltaste auf eine Audioregion in der 
Übersicht „Projektaudio“. 


Weitere Informationen zur Verwendung des Audiodateieditors findest 
du unter Audiodateieditor - Übersicht. 


Notizblock 

Projektnotizen - Oberfläche 

Du kannst Notizen für ein Projekt im Bereich „Projektnotizen“ 
erstellen, anzeigen und bearbeiten. Jedes Projekt kann einen Satz 
Projektnotizen enthalten. 



Projekt 

Spur 

Aa 

Not 

Bearbeiten 


“Jewel” 

April, 2013 

Final mix of Alternative #2 
Alternatives #5 - #8: practice versions 
More info in track notes... 

Lyrics in Marker track 


-Taste „Projekttext 
bearbeiten" 


— Bereich „Projekttext" 




Bereich „Projekttext“: Zeige die Projektnotizen im Bereich 
„Projekttext“ an und bearbeite diese. 






Taste „Bearbeiten“: Dient zum Hinzufügen oder Bearbeiten von 
projektspezifischem Text im Bereich „Projekttext“. Du kannst den 
Bereich „Projekttext“ auch durch Doppelklicken öffnen. 


Bereich „Projektnotizen“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Notizblock“ 0 in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Notizblock einblenden“. 


Spurnotizen - Oberfläche 

Du kannst Notizen für jede Spur im Bereich „Spurnotizen“ erstellen, 
anzeigen und bearbeiten. 

• Bereich „Spurtext“: Zeige Notizen für die ausgewählte Spur im 
Bereich „Spurtext“ an und bearbeite diese. 

• Taste „Bearbeiten“: Dient zum Hinzufügen oder Bearbeiten von 
spurspezifischem Text im Bereich „Projekttext“. Du kannstauch 
auf den Bereich „Spur-Text“ doppelklicken. 


Bereich „Spurnotizen“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Notizblock“ in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Spur“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Notizblock einblenden“ und klicke auf „Spur“. 



Weitere Informationen zu Spurnotizen findest du unter Hinzufügen von 
Spurnotizen 


Listeneditoren 

Event-Liste - Oberfläche 

Die Event-Liste zeigt alle Events in deinem Projekt wie MIDI-Noten- 
Events oder Region-Start-Events als vertikale Liste an. Du kannst die 
Liste verwenden, um präzise Anpassungen vorzunehmen, sowie für 
andere Aufgaben, die sich besser für numerische Anpassungen als für 
grafische Bearbeitungen eignen. Du kannst alle Events anzeigen oder 
diese nach Kategorien einschränken. 


Taste „Anzeigeebene' 
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Tasten für den Event-Typ 


und Einblendmenü 
„Event-Typ" 


Bereich „Liste" 


Yamaha Grand Piano 


199 Ereignisse 


• Taste „Anzeigeebene“: Klicke hier, um in der Event-Liste um eine 
Ebene nach oben zu springen. Mit dieser Ansicht kannst du alle 
Regionen im aktuellen Projekt anzeigen. 

• Taste „Event hinzufügen“ und Einblendmenü „Event-Typ“: Füge 
ein Event hinzu und wähle den Typ des Events aus, das du 
hinzufügen möchtest. 

• Tasten für den Event-Typ: Durch Klicken kannst du spezifische 
Event-Typen ein- oder ausblenden. 





Bereich „Liste“: Zeigt die Liste mit Events oder Regionen in 
Spalten an. 


Event-Liste öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Event“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Listeneditoren einblenden“ und klicke auf 
„Event“. 


Event-Liste als separates Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Event-Liste öffnen“ (oder drücke „Befehl-7“). 


Weitere Informationen findest du unter -vent-Liste - Übersicht. 

Marker-Liste - Oberfläche 

Die Marker-Liste zeigt alle Marker im Projekt an. Du kannst Marker in 
der Marker-Liste erstellen, auswählen und bearbeiten und auf einen 
Marker-Namen klicken, um die Abspielposition zu dieser Marker- 
Position zu bewegen. 





Taste „HinzufügerY 


Event 

Bearbeiten 


Marker 
Optionen ^ 


Tempo 
Ansicht v >T< 


Taktart/Tonart 


L + 


Marker-Set: 

Ohne Namen 

A 

V “ 

L Position 


Marker-Name 

Länge 


1 1 1 

1 

Intro 

28 0 0 

0 

29 1 1 

1 

Strophe 1 

1600 

0 

45 1 1 

1 

Chorus 1 

800 

0 

53 1 1 

1 

Pre-verse 

800 

0 

61 1 1 

1 

Strophe 2 

1600 

0 

77 1 1 

1 

Chorus 2 

1600 

0 

93 1 1 

1 

Breakdown 

1600 

0 

109 1 1 

1 

Chorus 3 

1600 

0 

125 1 1 

1 

Outro 

1600 

0 


- Taste „Bereich „Marker-Text" 
-Einblendmenü „Marker-Set" 


Bereich „Marker-Liste" 


- Bereich „Marker-Text" 


• Taste „Hinzufügen“: Erzeugt einen Marker an der Abspielposition. 

• Bereich „Marker-Liste“: Führt alle Marker in deinem Projekt auf 
und zeigt Namen, Taktposition und Länge jedes Markers an. 
Bewege zum Bearbeiten der Position eines Markers diesen 
vertikal in der Spalte „Position“ oder doppelklicke zum Eingeben 
eines neuen Werts. 

• Taste „Bereich „Marker-Text““: Zeigt den Bereich mit Marker-Text 
an oder blendet diesen aus. Verwende diesen Bereich zum 
Eingeben oder Bearbeiten von Text für den ausgewählten Marker. 






• Bereich „Marker-Text“: Gib den Text für den ausgewählten Marker 
ein, indem du auf den Bereich doppelklickst oder auf die Taste 
„Bereich Marker-Text“ klickst. 

• Einblendmenü „Marker-Set“: Wähle das Marker-Set zum Anzeigen 
und Bearbeiten aus. 


Marker-Liste öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Marker“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Listeneditoren einblenden“ und klicke auf 
„Marker“. 


Weitere Informationen findest du unter Marker - Übersicht. 

Tempoliste - Oberfläche 

Die Tempoliste blendet alle Tempo-Events im Projekt ein und 
ermöglicht dir das Erstellen und Bearbeiten von Tempo-Events. 




Taste „HinzufügerY 


Event 

Bearbeiten 

+ 


Marker 
Optionen v 


Tempo 


>T< 


Taktart/Tonart 
Weitere Infos = 


Position 


Tempo 


Tempo-Set: Automatisch 
SMPTE-Position 


1 1 1 

1 

120,0000 

01 

o 

o 

o 

O 

Ö 

O 

Ö 

O 

1 4 4 

1 

118,0000 

01 

0001:21.70 

2 32 

1 

123,0000 

01 

00:03:03.52 

3 1 3 

1 

135,0000 

01 

00:04:06.07 

3 4 4 

1 

126,0000 

01 

00:05:17.16 

8 1 1 

1 

135,0000 

01 

00:13:10.53 

10 2 4 

1 

150,0000 

01 

00:17:17.64 

26 2 4 

1 

148,0000 

01 

00:43:07.64 

28 1 1 

1 

144,0000 

01 

00:45:21.12 

29 4 4 

1 

140,0000 

01 

00:49:01.70 

31 4 4 

1 

135,0000 

01 

00:52:12.47 


-Einblendmenü 

„Tempo-Set" 


Bereich „Tempoliste 


11 Ereignisse 


• Taste „Hinzufügen“: Klicke auf diese Taste, um ein neues Tempo- 
Event zu erzeugen. 

• Bereich „Tempoliste“: Blendet alle Tempowechsel mit ihrer 
Position im Projekt ein. 

• Einblendmenü „Tempo-Set“: Wähle das Tempo-Set aus, das 
angezeigt und bearbeitet werden soll. 


Tempoliste öffnen 









Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Tempo“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Listeneditoren einblenden“ und klicke auf 
„Tempo“. 


Weitere Informationen findest du unter ^empoliste - Übersicht. 

Taktart-/Tonartliste - Oberfläche 

Die Taktart-/Tonartliste zeigt alle Takt- und Tonartwechsel in deinem 
Projekt sowie alle Notationssymbole in der Projektnotation an. Du 
kannst Takt- und Tonart-Events in der TaktarWTonartliste erzeugen, 
kopieren, verschieben und löschen. 



Taste „Hinzufügen' 


Event 


Marker Tempo Taktart/Tonart 

Bearbeiten 


>T< 



+ Zeit 



Taktart/Tonart-Set: Ohne Namen 

A 1 

V 

Position 


Typ 

Wert 




Zeit 

4 /4 

A 

V 



Tonart 

C-Dur 

A 

V 

21 1 1 

1 

Zeit 

5 /4 

A 

21 1 1 

1 

Tonart 

F-Dur 

A 

V 

27 3 1 

1 

Tonart 

C-Moll 

A 

V 

33 1 1 

1 

Zeit 

3 /4 

A 

V 


4 Ereignisse 


— Einblendmenü „Taktart-/Tonart-Set" 


- Bereich „Taktart-/Tonartliste" 


• Taste „Hinzufügen“: Klicke auf diese Taste, um ein neues Tonart- 
Event zu erzeugen. 

• Bereich „Taktart-ZTonartliste“: Blendet alle Takt- und 
Tonartwechsel mit deren Position im Projekt ein. 

• Einblendmenü „Taktart-ZTonart-Set“: Wähle das Taktart-/Tonart- 
Set aus, das angezeigt und bearbeitet werden soll. 


Taktart-/Tonartliste öffnen 







Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Taktart/Tonart“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Listeneditoren einblenden“ und klicke auf 
„Taktart/Tonart“. 


Weitere Informationen findest du unter ^akt- und Tonarten - 
Übersicht. 


Loop-Browser (LPB) - Oberfläche 

Mit dem Loop-Browser findest du problemlos Apple Loops und kannst 
diese zum Projekt hinzufügen. Du kannst mithilfe einer Vielzahl von 
Kriterien nach Loops suchen, passende Loops vorhören und diese bei 
gedrückter Maustaste in den Bereich „Spuren“ bewegen und zu 
deinem Projekt hinzufügen. 



Tasten für die 
Ansichten 


Einblendmenü 

„Ansicht" 


Loop-Packs: Alle Genres C 

Genre Stimmungen 


Rock/Blues 

Country 


Funk 

Indie 

Chillwave 


Elektronisch 

House 

Urban 

Deep House 
Electro House 
Tech House 


Experimentell 
Hip-Hop 
Anderes Genre 
Vintage Breaks 
Hip Hop/R&B 
Modern R&B 


ila: Beides Taktart: Be 
Name 

12 Bar Blues Bass 
12 String Oream 01 
12 String Dream 02 
12 String Dream 03 
12 String Dream 04 
12 String Dream 05 
12 String Dream 06 
12 String Dream 07 
12 String Dream 08 
12 String Dream 09 
12-8 Acoustic Strum 01 
12-8 Acoustic Strum 02 
12-8 Acoustic Strum 03 
12-8 Afro Cuban Conga 01 
12-8 Afro Cuban Conga 02 
12-8 Afro Cuban Conga 03 
12-8 Afro Cuban Conga 04 
12-8 Afro Cuban Conga 05 
12-8 Afro Cuban Conga 06 
12-8 Electric Arpeggio 01 
12-8 Electric Arpeggio 02 
12-8 Electric Arpeggio 03 
12-8 Electric Arpeggio 04 
12-8 Electric Arpeggio 05 
12-8 Electric Arpeggio 06 
12-8 Electric Arpeggio 07 
12-8 Electric Arpeggio 08 

■ V * 


Orchester 
Kinomusik 
Weltmusik 
Chinesisch (trad.) 
Dubslep 


Tempo Tonart 


90 


90 / 

90 / 

21794 Objekte I 


1 -m ffl] Loop-Packs: Alle Genres 0 jj 

Alle ► B^i 0 


Fill (2) 

Favoriten 6335 


Funk (10) 

Genres Beats 

► 

Groovy (2628) 

Instrumente ► Becken 


Heiter (118) 

Stimmungen ► Blechbläser 


Hip Hop/R&B (315) 

Bongo 


Hip-Hop (204) 

Celesta 


House(688) 

Cello 


Indie (26) 

Chime 


Intensiv (289) 

Chor 


MelnHhHi rMat 

1 Skala: Beides C Taktart: Beliebig ‘ =S 

□ Name 

Beats 

9 Tempo Tonart 

2-Step Back Flip Beat 01 

32 

135 | 

'*4* 2-Step Back Flip Beat 02 

32 

135 

Jt 2-Step Balancing Beat 01 

16 

135 

jSj 2-Step Balancing Beat 02 

16 

135 

2-Step Behind Beat 01 

8 

130 

2-Step Behind Beat 02 

8 

130 

JQ 2-Step Boxer Beat 

16 

135 

2-Step Calling Beat 01 

16 

135 

4k 2-Step Calling Beat 02 

16 

135 

2-Step Flatland Beat 01 

8 

128 

2-Step Flatland Beat 02 

8 

128 

M 2-Step Flatland Beat 03 

8 

128 

2-Step Flux Beat 01 

16 

135 

•H* 2-Step Flux Beat 02 

16 

135 

«4* 2-Step Freak Beat 01 

8 

130 

■•If 2-Step Freak Beat 02 

8 

130 

4* 2-Step Jump Beat 01 

32 

135 

4¥ 2-Step Jump Beat 02 

16 

135 

4* 2-Step Knuckle Beat 01 

16 

135 

<4* 2-Step Knuckle Beat 02 

16 

135 

/I 2-Step Lockstep Beat 

8 

128 

Jt 2-Step Missed Beat 01 

8 

135 

JSj 2-Step Missed Beat 02 

8 

135 

n 2-Step Percussion 02 

8 

128 

•*# 2-Step Push Beat 01 

8 

125 

2-Step Push Beat 02 

8 

125 

<4 - 4 ‘ 4. • 

4») 

2628 Objekte 


Kategoriespalten 


Suchfeld 


Ergebnisliste 


Tasten mit Schlagwörtern 


Lautstärkeregler 


• Tasten für die Darstellung: Schalte zwischen Spalten-, Tasten- 
und Soundeffektansicht um. 

• Einblendmenü „Ansicht“: Wähle aus, welche Loops du anzeigen 
möchtest. Du kannst alle verfügbaren Loops anzeigen oder Loops 
nach Jam Pack oder der Loop-Bibliothek des Benutzers filtern. 

• Suchfeld: Gib Text ein, um nach den Loops über den Namen zu 
suchen. 

• Tasten mit Schlagwörtern: Filtere Loops durch Klicken auf die 
entsprechenden Sch lag worttasten. Passende Loops werden in der 
unten angezeigten Ergebnisliste angezeigt. 

• Kategoriespalten: Filtere Loops durch Auswahlen von Kategorien 
und Unterkategorien von links nach rechts. Passende Loops 
werden in der unten angezeigten Ergebnisliste angezeigt. 






• Ergebnisliste: Zeigt alle Loops an, die den Suchkriterien 
entsprechen. Klicke auf einen Loop, um diesen vorzuhören, oder 
bewege ihn aus der Ergebnisliste in den Bereich „Spuren“, um ihn 
zu deinem Projekt hinzuzufügen. 

• Schieberegler „Lautstärke“: Passt die Lautstärke der Loops an, die 
du vorhörst. 


Loop-Browser öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Loop-Browser“ in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Apple Loops einblenden“. 


Weitere Informationen zur Verwendung des Loop-Browsers findest du 
unter Was sind Apple Loops? 


Übersichten 

Übersicht „Projektaudio“ - Oberfläche 

Die Übersicht „Projektaudio“ zeigt die Audiodateien an, die im Projekt 
verwendet werden. Außerdem stellt sie eine Übersicht über die 
Regionen bereit, die von jeder Audiodatei abgeleitet sind. Du kannst 
Audiodateien und Regionen in der Übersicht „Projektaudio“ 
hinzufügen, bearbeiten, löschen und umbenennen. 

& Die Übersicht „Projektaudio“ ist verfügbar, wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 




Projekt 


Medien 


Alle Dateien 


Audiodatei v Bearbeiten 


Name 

41fantaz...03.m4a 
Baby Laugh fi 

Ad Ub Vocal.m4a 
Vocal Ad Lib ©fi 

Analog. ..bip_1.m4a 
Crunch Synth ©fi 

Analog. ,.bip_2.m4a 
Crunch Synth ©fi 

Analog. ..s_bip.m4a 
Crunch Synth ©fi 

Chorus...a_v2.m4a 
Vocal H...mony B ©fi 
Chorus...b_v2.m4a 
Vocal H...mony B ©fi 
Chorus...c_v2.m4a 


Ansicht v 


Infos 

4410016 Bit ® 97 KB 


4410016 Bit ffi 641 KB 



4410016 Bit öd 2,2 MB 







4410016 Bit öd 3,2 MB 



4410016 Bit 55 951 KB 

W ■ I » a .1M 


* 

4410016 Bit ÖD 1,6 MB 

Üli t M lUllt li tt i n AiiÜi 


4410016 Bit öö 3,3 MB 



4410016 Bit öd 3,2 MB 


Dateipfad 


bpm 


Vocal H...mony B ©fi 




Chorus...s 3a.m4a 4410016 Bit ® 1,4 MB 

4' o * • 40 ) 


Taste „Cycle" 'Lautstärkeregler 

Wiedergabetaste 


• Spalte „Ort“: Zeigt den Speicherort der Audiodatei an. 

• Spalte „Name“: Zeigt Audiodateien nach Name an. Klicke auf das 
Dreiecksymbol links neben einer Audiodatei, um die mit der Datei 
verknüpften Regionen anzuzeigen. 

• Spalte „Symbol“: Zeigt Symbole an, um folgende Dateien 
anzuzeigen: fehlende oder mit Zeitstempel versehene Dateien, 
Dateien, die dem Projekttempo folgen, oder Dateien, die 
Informationen zum Tempo enthalten. 





• Spalte „Infos“: Zeigt Sample-Rate, Bittiefe, Eingang-Format und 
nähere Informationen zur Dateigröße an. Gibt auch die Dateilänge 
mithilfe von horizontalen Balken an. Farbig dargestellte Abschnitte 
geben die Position und die Größe von Regionen innerhalb der 
Audiodatei an. Die Spalte „Infos“ kann auch 
Wellenformübersichten enthalten. 

• Spalte „bpm“: Zeigt das ursprüngliche Tempo von Audiodateien 
an. 

• Wiedergabetaste: Gibt die ausgewählte Audiodatei oder Region 
wieder. Klicke nochmals, um die Wiedergabe anzuhalten. 

• Taste „Cycle“: Gibt die ausgewählte Audiodatei oder Region in 
einem Loop wieder. Verwende diese Taste in Kombination mit der 
Wiedergabetaste. 

• Schieberegler „Lautstärke“: Legt die Wiedergabelautstärke fest. 


Übersicht „Projektaudio“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Übersichten“ in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Projekt“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Übersichten einblenden“ und klicke auf 
„Projekt“. 


Übersicht „Projektaudio“ als separates Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Projektaudio öffnen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-8“). 


Weitere Informationen zur Verwendung der Übersicht „Projektaudio“ 
findest du unter Übersicht „Projektaudio“ - Übersicht. 






Medienübersicht - Oberfläche 


Mit der Medienübersicht kannst du nach Songs in deiner iTunes- 
Mediathek und nach Filmen im Ordner „Filme“ suchen und diese in ein 
Logic Pro-Projekt importieren. Du kannstauch GarageBand-Projekte 
in das aktuelle Projekt importieren. 


Projekt Medien Alle Dateien 

Jl Audio O Filme — 

► ; GarageBand 
► © iTunes 
T ® Logic 

■ Bounces 
▼ ■ Projects 

® A letter from you 
® Give Me 
® Happy to be there 
® Heaven 
► @ Home at last 
® I Quit 

® In the morning 

® Knock knock 
® My Saddle 
® Not every day 
® On The One 
® Saddle 
@ Superhero 


— 

Name 

Künstler 

Zeit 


► Q^Suchen 0 Objekte 


Wiedergabetaste 'Suchfeld 


Tasten für die 
Ansichten 


- Ergebnisliste 


• Tasten für die Darstellung: Wechsel zwischen den Ansichten 
„Audio“ und „Filme“. 

• Audioansicht: Zeigt die Audiodateien in deiner iTunes- 
Mediathek und dem Ordner „Musik“. 




• Filmansicht: Zeigt die Filmdateien im Ordner „Filme“ und der 
iPhoto-Mediathek. Wenn du Final Cut Pro X auf deinem 
Computer installiert hast, werden deine Final Cut Pro Projekte 
ebenfalls in der Filmansicht angezeigt. 

• Ergebnisliste: Zeigt die Mediendateien am ausgewählten 
Speicherort an. 

• Wiedergabetaste: Klicke auf diese Taste, um die ausgewählte 
Mediendatei wiederzugeben oder um die Wiedergabe anzuhalten, 
wenn die Datei wiedergegeben wird. 

• Suchfeld: Gib Text ein, um nach den Mediendateien über den 
Namen zu suchen. 


Medienübersicht öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Übersichten“ ®j in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Medien“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Übersichten einblenden“ und klicke auf 
„Medien“. 


Weitere Informationen zur Verwendung der Medienübersicht findest 
du unter Importieren von Mediendateien. 

Übersicht „Alle Dateien“ (BRW) - Oberfläche 

& Die Übersicht „Alle Dateien“ ist verfügbar, wenn „ Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. Mit der Übersicht „Alle Dateien“ kannst du nach allen 
Dateitypen suchen, die in einem Logic Pro-Projekt verwendet werden 
können. 




Tasten „Zuruck 
und „Vorwärts" 


Tasten „Computer", 
l„Benutzerordner" und „Projekt" 


Projekt 


Medien 


Alle Dateien 

= HD 


S Retina Mac > | 


digital| 


Name v 

Pfad 

Datum 

Uber Digital Bass.caf 

/Library/Au...al Bass.caf 

17.07.15,... 

Rickshaw Digital Bass.caf 

/Library/Au...al Bass.caf 

19.05.15,... 

Fat Digital Sweep.exs 

/Library/Ap...Sweep.exs 

31.05.13,... 

Fat Digital Comp.exs 

/Library/Ap.J Comp.exs 

31.05.13,... 

Early Digital Pad A3.wav 

/Library/Ap...ad A3.wav 

07.07.15,... 

Early Digital Pad 

/Library/Ap...Digital Pad 

10.08.15,... 

Digital Waveforms 

/Library/Ap...aveforms 

31.05.13,... 

Digital Waveforms 

/Library/Ap...aveforms 

31.05.13,... 

Digital Vox C4.wav 

/Library/Ap...ox C4.wav 

14.05.15,... 

Digital Vox C3.wav 

/Library/Ap...ox C3.wav 

14.05.15,... 

Digital Vox C2.wav 

/Library/Ap...ox C2.wav 

14.05.15,... 

Digital Vox C1.wav 

/Library/Ap...Vox C1.wav 

14.05.15,... 

Digital Vox CO.wav 

/Library/Ap...ox CO.wav 

14.05.15,... 

Digital Vox 

/Library/Ap...Digital Vox 

10.08.15,... 

Digital Voice F#5.wav 

/Library/Ap...ce F#5.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice F#4.wav 

/Library/Ap...e F#4.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice F#3.wav 

/Library/Ap...e F#3.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice F#2.wav 

/Library/Ap...ce F#2.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice F#1.wav 

/Library/Ap...ce F#1.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice F#0.wav 

/Library/Ap...e F#0.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice Eb5.wav 

/Library/Ap...ce Eb5.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice Eb4.wav 

/Library/Ap...e Eb4.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice Eb3.wav 

/Library/Ap...e Eb3.wav 

07.07.15,... 

Digital Voice Eb2.wav 

/Library/Ap...e Eb2.wav 

07.07.15,... 


Öffnen 


Tasten für die 
Ansichten 


I—Suchfeld 


Dateiliste 


'Aktionsmenü 


In der Übersicht „Alle Dateien“ werden die folgenden Dateitypen auf 
deinem Computer oder einem beliebigen verbundenen Speichergerät 
angezeigt: 

• Logic Pro-Projektdateien (einschließlich Projekte, die mit 
vorherigen Versionen von Logic Pro erstellt wurden) 

• GarageBand-Projekte 

• Audiodateien 





QuickTime-Filme 


• Alle Dateiformate, die in ein Logic Pro-Projekt importiert werden 
können 

Die Übersicht „Alle Dateien“ enthält die folgenden Funktionen und 
Steuerelemente: 

• Tasten „Zurück“ und „Vorwärts“: Navigiere in Rückwärts- und 
Vorwärtsrichtung durch zuvor angesehene Ebenen der 
Ordnerhierarchie. 

• Tasten „Computer“, „Benutzerordner“ und „Projekt“: Wähle den 
Speicherort aus, an dem du nach Dateien suchen möchtest. 

• Tasten für die Darstellung: Schalte die Datei liste zwischen 
Listenansicht und Spaltenansicht um. 

• Suchfeld: Suche Dateien nach Namen. Klicke auf die Plustaste, 
um zusätzliche Suchfilter anzuzeigen, mit denen du deine Suche 
weiter eingrenzen kannst. Die Ergebnisse werden in der folgenden 
Dateiliste angezeigt. 

• Suchfilter: Grenze deine Suche auf spezifische Dateitypen, 
Dateiformate, Länge, Datum, Größe und andere Kriterien ein. 

• Dateiliste: Zeigt Ordner und Dateien am aktuellen Speicherort 
oder Ordner und Dateien, die mit den Suchkriterien 
übereinstimmen. 

• Aktionsmenü: Verwende das Aktionsmenü zum Hinzufügen einer 
ausgewählten Audiodatei zur Übersicht „Projektaudio“, zum 
Anzeigen des Dateispeicherorts im Finder, zur Verwendung der 
Schnellvorschau, zum Erstellen eines neuen Ordners oder zum 
Umwandeln von ReCycle-Dateien in Apple Loops. 

• Wiedergabetaste: Gibt die ausgewählte Datei wieder. Klicke 
nochmals, um die Wiedergabe anzuhalten. 



Übersicht „Alle Dateien“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Übersichten“ ift in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Alle Dateien“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Übersichten einblenden“ und klicke auf „Alle 
Dateien“. 


Weitere Informationen zur Verwendung der Medienübersicht findest 

du untersuchen von Mediendateien. 


Grundlagen zu Logic Pro-Projekten 

Die Arbeit in Logic Pro beginnt mit dem Erstellen eines neuen Projekts 
oder dem Öffnen eines bestehenden Projekts. Ein Projekt ist das 
Dokument, das alle Aufnahmen enthält. Zudem werden im Projekt die 
Mediendateien gesichert, die du hinzufügst, sowie die von dir 
vorgenommenen Änderungen. Du kannst mehrere Projekte 
gleichzeitig geöffnet haben und Medien und andere Daten zwischen 
diesen austauschen. 

Jedes Projekt verfügt über eine Reihe von Eigenschaften, 
einschließlich Tempo, Tonart und Taktart, die du beim Erstellen des 
Projekts definieren und später während der Arbeit am Projekt ändern 
kannst. Projekte können auch Medien enthalten, darunter 
Audiodateien, eine Filmdatei, Instrumente und andere Dateien. Du 
kannst Medien mit dem Projekt sichern oder auf die Medien an einem 
anderen Speicherort verweisen. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du ein 
Projekt entweder als einzelne Datei (Paket) oder als Projektordner 




sichern, der die Projektdatei und den Unterordner für Projektmedien 
enthält. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Projekten findest du unter 
Projekte - Übersicht. Informationen zum Erstellen von Logic Pro- 
Projekten findest du unter Erstellen von Projekten. 

Die grundlegenden Elemente eines Logic Pro-Projekts: 

Spuren 

Die horizontalen Zeilen im Bereich „Spuren“ werden Spuren genannt. 
Spuren unterstützen dich beim Strukturieren und Kontrollieren des 
Sounds der Aufnahmen, der Loops und anderer Materialien in einem 
Projekt. Du nimmst deine Performances in Spuren auf und arrangierst 
die Regionen, die Aufnahmen, Loops und andere Materialien in einem 
Projekt darstellen, in Spuren. Du kannst mehrere Typen von Spuren in 
einem Logic Pro-Projekt verwenden: 
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• Audiospuren: Können Audioaufnahmen, Audiodateien aus Apple 
Loops und importierte Audiodateien enthalten. 

• Software-Instrument-Spuren: Können Software-Instrument- 
Aufnahmen, Software-Instrumente aus Apple Loops und 
importierte MIDI-Dateien enthalten. 




• Drummer-Spuren: Können Drummer-Regionen enthalten. Werden 
in Verbindung mit dem Plug-In „Drum Kit Designer“ und dem 
Drummer-Editor verwendet. Du kannstauch MIDI-Regionen zu 
einer Drummer-Spur hinzufügen. 

• Externe MIDI-Spuren: Können MIDI-Aufnahmen enthalten, die 
MIDI-Daten an externe MIDI-Geräte wie Synthesizer und 
Soundmodule senden. 

• Spurstapel: Mit Spurstapeln kannst du mehrere Spuren verwalten 
und steuern und Audio-Untergruppen erzeugen. 

• Ordnerspuren: Können Ordner enthalten, die wiederum Container 
für andere Spuren sind. Ordnerspuren werden nicht einem 
Channel-Strip im Mixer zugewiesen. 

Es gibt weitere Spurtypen, die keine Regionen enthalten 
(einschließlich Aux- und Ausgang-Spuren), die für das Routing des 
Ausgangs anderer Spuren verwendet werden; globale Spuren, die 
zum Steuern von Aspekten des Gesamtprojekts verwendet werden, 
sowie die Master-Spur, die du zum Steuern des Gesamt- 
Lautstärkepegels des Projekts verwenden kannst. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Spuren findest du unter 
Spuren - Übersicht. Informationen zum Arbeiten im Bereich „Spuren“ 
findest du unter Bereich „Spuren“ - Übersicht. Informationen zum 
Arbeiten mit globalen Spuren findest du unter Globale Spuren - 

Übersicht. 

Regionen 

Regionen sind die grundlegenden Bestandteile eines Projekts. Immer 
wenn du eine Aufnahme machst, einen Apple Loop in den Bereich 
„Spuren“ bewegst oder eine Mediendatei zu deinem Projekt 
hinzufügst, wird eine Region im Bereich „Spuren“ angezeigt, die die 
Aufnahme oder Datei darstellt. 


Regionen werden als abgerundete Rechtecke im Bereich „Spuren“ 
angezeigt. Unterschiedliche Regionstypen entsprechen 
unterschiedlichen Spur- und Audiomaterialtypen. 
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• Audioregionen beziehen sich auf (verweisen auf) eine zugrunde 
liegende Audiodatei (eine Aufnahme, die in Logic Pro angefertigt 
wurde, einen Apple Loop oder eine importierte Audiodatei). Eine 
Audioregion kann die gesamte Audiodatei oder nur einen Teil 
davon darstellen. Wenn du die Region im Bereich „Spuren“ oder 
im Audiospureditor bearbeitest, wird die ursprüngliche Audiodatei 
nicht geändert. 

• MIDI-Regionen enthalten MIDI-Daten für Noten und andere 
Events wie Controller und Program Change-Informationen. Sie 
werden als Teil des Projekts gesichert, können aber auch als 
einzelne Dateien gesichert werden. 

Im Bereich „Spuren“ kannst du Audio- und MIDI-Regionen 
verschieben, kopieren und mit diesen Regionen auf vielfältige Weise 
arbeiten, um dein Arrangement zu erstellen. Du kannst Audioregionen 
auch im Audiospureditor bearbeiten und MIDI-Regionen im 
Pianorolleneditor (und dem Notationseditor). S Wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „ Erweiterte Werkzeuge 








einblenden“ ausgewählt wurde, kannst du die Quellaudiodateien für 
Audioregionen im Audiodateieditor bearbeiten. 

Weitere Informationen zum Arrangieren von Regionen im Bereich 
„Spuren“ findest du unter Arrangieren - Übersicht. Informationen zum 
Bearbeiten von Audioregionen im Audiospureditor findest du unter 
Audiospureditor - Übersicht. Informationen zum Bearbeiten von MIDI- 
Regionen im Pianorolleneditor findest du unter Pianorolleneditor- 
Übersicht. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Regionen findest du unter 

Regionen - Übersicht 

Patches 

Du kannst den Sound der Spuren in deinem Projekt mithilfe von 
Patches steuern. Ein Patch kann einen oder mehrere Channel-Strips 
enthalten, wobei jeder Channel-Strip eigene Einstellungen und Plug- 
Ins sowie eine Gruppe von Smart Controls aufweist. Patches können 
auch Aux-Channel-Strips enthalten, um ein komplexeres Routing zu 
ermöglichen. Du kannst ein Patch für eine Spur in der Bibliothek 
auswählen, wenn du die Spur erstellst. Du hast außerdem die 
Möglichkeit, während der Arbeit jederzeit ein anderes Patch 
auszuwählen. Eigene Patches können in der Bibliothek gesichert 
werden. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Patches findest du unter 

Patches - Übersicht. 

Channel-Strips 

Jede Spur in einem Projekt wird durch einen Channel-Strip dargestellt 
und gesteuert, der dem Spurtyp entspricht. Die Channel-Strips 
enthalten Steuerelemente zum Anpassen von Lautstärkepegel und 
Panoramaposition der Spur, zum Stumm- und Soloschalten der Spur, 
Einfügen von Plug-Ins, Routen des Ausgang-Signals und für 
zusätzliche Optionen zum Steuern der Spur. 


Du kannst die Channel-Strips für ein Projekt im Mixer anzeigen und 
bearbeiten. Das Informationsfenster zeigt Channel-Strips für die 
ausgewählte Spur und auch das primäre Ziel (Ausgang/Ausgabe) für 
den Channel-Strip der ausgewählten Spur an. 

Zusätzlich zu Spur-Channel-Strips enthalten Projekte Ausgang- 
Channel-Strips und einen Master-Channel-Strip (der die 
Gesamtlautstärke des Projekts regelt). Sie können auch Aux-Channel- 
Strips enthalten, die zum Routen der Ausgabe mehrerer Spuren zu 
einem einzelnen Ziel verwendet werden. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Channel-Strips im Mixer 
findest du unter Mischen - Übersicht. 

Plug-Ins 

Logic Pro enthält eine Sammlung von Plug-Ins in professioneller 
Qualität, mit denen du den Klang deiner Aufnahmen und von anderem 
Material formen kannst. In den Channel-Strips von Logic Pro werden 
verschiedene Arten von Plug-Ins verwendet: MIDI-Plug-Ins, Effekte- 
Plug-Ins und Instrument-Plug-Ins. 

• MIDI-Plug-Ins werden in Channel-Strips für Software-Instrumente 
eingefügt und verarbeiten oder erzeugen MIDI-Daten (von einer 
MIDI-Region odereinem MIDI-Keyboard) in Echtzeit. 

• Die Effekte-Plug-Ins können in Audio-, Instrument-, Aux- und 
Ausgang-Channel-Strips verwendet werden. In der Regel ändern 
sie den Klang (das Eingang-Signal) des Channel-Strips. 

• Instrument-Plug-Ins können in Software-Instrument-Channel- 
Strips verwendet werden. Sie sprechen auf MIDI-Noten-Befehle 
an und können mit einem USB-Keyboard oder einem anderen 
MIDI-Controller wiedergegeben werden. 

Weitere Informationen zum Arbeiten mit Instrument- und Effekte-Plug- 
Ins findest du unter Plug-Ins - Übersicht. Ausführliche Informationen 
zum Arbeiten mit einzelnen Plug-Ins findest du in den Handbüchern 


Logic Pro Instrumente und Logic Pro Effekte. 


Arbeiten mit Logic Pro-Fenstern 

Öffnen und Schließen von Fenstern 

Du kannst Editoren und andere Bereiche des Programms als eigene 
Fenster öffnen, mehrere Fenster gleichzeitig öffnen, deine 
Fensterkonfiguration individuell anpassen und verschiedene 
Fensterarrangements als Fensteranordnungen sichern. Der Inhalt der 
einzelnen Fenster wird aktualisiert, um deine letzten Änderungen 
anzuzeigen. 

Es kann immer nur ein Fenster aktiv sein, dieses wird als das aktive 
Fenster bezeichnet. Wenn mehrere normale Fenster einander 
überlappen, befindet sich das aktive Fenster im Vordergrund. Die 
Titelleiste des aktiven Fensters wird schwarz angezeigt (die 
Titelleisten aller anderen geöffneten Fenster werden grau angezeigt). 
Innerhalb eines Fensters hat der aktive Bereich (zum Beispiel der 
Bereich „Spuren“) einen blauen Rahmen. 

Im Hauptfenster von Logic Pro kannst du verschiedene Bereiche 
aktivieren, indem du auf den Hintergrund oder die Titelleiste des 
Fensters klickst oder ein Werkzeug im Fenster verwendest. 
Tastaturkurzbefehle wirken sich nur auf das aktive Fenster bzw. den 
aktiven Bereich aus. 

Einige Bereiche einschließlich der Fenster „Einstellungen“ und 
„Projekteinstellungen“ werden als Schwebefenster im Vordergrund 
geöffnet. Diese Schwebefenster werden dabei sogar vor dem aktiven 
Fenster angezeigt. Wenn sich Schwebefenster gegenseitig 
überlagern, kannst du das gewünschte Fenster durch Klicken in den 
Vordergrund bringen. 



Fenster öffnen 

■ Wähle im Menü „Fenster“ das Fenster aus, das du öffnen 
möchtest. 

Wenn das Fenster im Hintergrund geöffnet ist, wird es in den 
Vordergrund gebracht. Wenn das Fenster bereits im Vordergrund 
ist, wird ein weiteres Fenster desselben Typs geöffnet. 

©Tipp: Die Tastaturkurzbefehle für das Öffnen verschiedener 
Arbeitsbereiche als separate Fenster werden neben dem 
Fensternamen im Menü „Fenster“ angezeigt. 


Fenster aktivieren 

■ Klicke auf die Titelleiste oder in den Arbeitsbereich des Fensters. 

Wenn du im Arbeitsbereich klickst, musst du darauf achten, dass 
du nicht versehentlich ein Event oder eine Region einfügst, wenn 
das Stiftwerkzeug im Fenster aktiv ist. 


Zwischen geöffneten Fenstern wechseln 

■ Wähle „Fenster“ > „Nächstes Fenster“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Mit diesem Befehl aktivierst du das nächste geöffnete Fenster, 
sofern es von anderen Fenstern vollkommen verdeckt wird. 

Mit der Tabulatortaste kannst du in Vorwärtsrichtung und mit 
„Umschalt-Tab“ in Rückwärtsrichtung zwischen Arbeitsbereichen 
wechseln. 






Fenster schließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf das Schließfeld links oben im Fenster. 
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■ Wähle „Ablage“ > „Schließen“ (oder drücke „Befehl-W“). 
Das aktive Fenster wird geschlossen. 


Alle Fenster (des aktiven Projekts) schließen 

■ Wenn du bei gedrückter Wahltaste auf das Schließfeld klickst, 
werden alle Fenster des aktiven Projekts geschlossen. 

Hinweis: Wenn du alle geöffneten Fenster eines Projekts schließt, 
wirst du von Logic Pro gefragt, ob du deine Änderungen sichern 
möchtest. 


Verschieben und Skalieren von Fenstern 

Du kannst geöffnete Fenster einzeln verschieben und deren Größe 
ändern. Dies ist sogar über mehrere Monitore hinweg möglich. Du 
kannst auch die Größe aller Fensterelemente ändern, die über ein 
Steuerelement für die Größenänderung verfügen. 









Das Größenverhältnis des Bereichs „Spuren“ und der Editoren im 
Logic Pro-Hauptfenster kann ebenfalls angepasst werden. Zu diesem 
Zweck musst du auf die Linie zwischen diesen Bereichen klicken und 
den Zeiger dann vertikal bewegen. Der Mauszeiger nimmt nun die 
Form des Zeigers zur Größenänderung an. Die vertikale Höhe des 
Mixers ist von der Höhe unabhängig, die du für die Editoren festlegst. 


Fenster verschieben 

■ Bewege das Fenster bei gedrückter Maustaste an eine neue 
Position. 



Größe von Fensterelementen einstellen 

1. Bewege den Zeiger über das Element für die Größenänderung. 

2. Wenn der Zeiger die Form des Zeigers zur Größenänderung 
annimmt, bewege das Fensterelement. 









Zoomen von Fenstern 

Du kannst einzoomen, um Regionen oder Events detaillierter zu 
sehen, oder auszoomen, um mehr vom Projekt zu sehen. Die meisten 
Fenster von Logic Pro verfügen über Zoom-Schieberegler. 



eine Überlappung 


Breakdown 


Wenn du ein- oder auszoomst, bleibt das oben links angezeigte (und 
ausgewählte ) Event (bzw. die entsprechende Region) im sichtbaren 
Bereich des Bildschirms. Wenn keine ausgewählte Region sichtbar ist, 
wird der Zoom-Vorgang mit der Abspielposition als Mittelpunkt 
durchgeführt. Ist auch die Abspielposition nicht sichtbar, wird das 
aktuelle Zentrum des Fensters beibehalten. 

Über die Tastaturkurzbefehle „Sichern Zoom 1-3“ kannst du drei 
unterschiedliche Zoom-Einstellungen für jedes Fenster sichern. 
Entsprechend kannst du diese Zoom-Einstellungen über die 
Tastaturkurzbefehle „Abruf Zoom 1-3“ abrufen. Diese Befehle 
beziehen sich ausschließlich auf das aktive Fenster oder den aktiven 
Fensterbereich. 








Bereich „Spuren“ oder Editor zoomen 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Vertikal zoomen: Bewege den vertikalen Zoom-Schieberegler 
nach links oder rechts. Durch Bewegen nach links wird die 
Anzahl der sichtbaren Spuren vergrößert, durch Bewegen 
nach rechts wird die Spurhöhe vergrößert. 

• Horizontal zoomen: Bewege den horizontalen Zoom- 
Schieberegler nach links oder rechts. Durch Bewegen nach 
links wird mehr vom Bereich „Spuren“ angezeigt und durch 
Bewegen nach rechts wird die Anzeige vergrößert, um eine 
detaillierte Ansicht des Bereichs anzuzeigen. 

• Automatisch vertikal zoomen: Klicke auf die Taste „Vertikaler 
Auto-Zoom“, um den verfügbaren vertikalen Bereich zu füllen. 

• Automatisch horizontal zoomen: Klicke auf die Taste 
„Horizontal Auto-Zoom“, um den verfügbaren horizontalen 
Bereich zu füllen. 


Bereich „Spuren“ oder Editor mithilfe der Abspielposition 
zoomen 

■ Drücke und halte beim Klicken die Wahltaste gedrückt und klicke 
auf den unteren Abschnitt des Lineals. Bewege dann bei 
gedrückter Maustaste das Dreieck oben an der Abspielposition 
nach oben oder unten. Durch Bewegen nach unten wird 
eingezoomt, durch Bewegen nach oben ausgezoomt. 







Mit dem Trackpad des Computers zoomen 

■ Führe mit zwei Fingern eine Zoom-Bewegung auf dem Trackpad 
aus. Spreize die Finger auseinander, um einzuzoomen, oder führe 
sie zusammen, um auszuzoomen. 


Abschnitt des Bereichs „Spuren“ mithilfe des Zoom-Werkzeugs 
zoomen 

1. Wähle das Zoom-Werkzeug aus dem Menü „Werkzeug“ aus (oder 
halte die Tastenkombination „ctrl-Wahl“ gedrückt). 

Wenn sich der Zeiger über einem leeren Abschnitt des Bereichs 
„Spuren“ befindet, kannst du einfach die Wahltaste gedrückt 
halten. 

2. Wähle den Bereich aus, auf den du mit dem Zoom-Werkzeug 
zoomen möchtest. 



Der ausgewählte Bereich füllt das Fenster aus. Du kannst den 
Vorgang wiederholen, um noch weiter einzuzoomen. 


Zoom-Einstellungen sichern und abrufen 












1. Lege die Zoom-Einstellung fest, die du sichern möchtest. 

2. Verwende einen der Tastaturkurzbefehle „Sichern Zoom“ (1-3). 

3. Rufe eine gesicherte Zoom-Einstellung wieder auf, indem du den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl „Abruf Zoom“ (1-3) 
verwendest. 


Zur vorherigen Zoom-Einstellung zurückkehren 

■ Klicke mit dem Zoom-Werkzeug auf den Hintergrund. 

Mit dieser Aktion setzt du die Zoom-Stufe auf den ursprünglichen 
Wert zurück oder gehst jeweils einen Schritt zurück, sofern das 
Werkzeug mehrfach verwendet wurde. 


Ändern der Größe von Plug-In-Fenstern 

Du kannst die Größe von einzelnen Plug-In-Fenstern anpassen, um 
deren Lesbarkeit zu verbessern. 


Größe eines einzelnen Plug-In-Fensters anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege die rechte untere Ecke des Plug-In-Fensters. 

■ Wähle die Fenstergröße im Einblendmenü „Ansicht“ des Plug-In- 
Fensters. 


Bewegen durch die Anzeigeebenen 



Die Fenster in einem Logic Pro-Projekt haben mehrere 
Anzeigeebenen, wobei der Bereich „Spuren“ auf der höchsten Ebene 
angeordnet ist, während die Editoren sich normalerweise auf der 
niedrigsten Ebene befinden. Du kannst auf unterschiedlichen Ebenen 
an verschiedenen Arten von Aufgaben wie dem Arrangieren des 
Gesamtprojekts, dem Bearbeiten des Inhalts eines Ordners oder dem 
Verfeinern einzelner Regionen arbeiten. In vielen Fällen kannst du 
zwischen diesen verschiedenen Ebenen direkt umschalten, ohne ein 
anderes Fenster öffnen oder auf dieses zugreifen zu müssen. 


Eine Anzeigeebene höher 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Anzeigeebene“ t in der oberen linken Ecke 
eines Fensters. 

■ Doppelklicke auf den Hintergrund eines Fensters. 


Im Pianorollen- und im Schritteditor werden durch einen Schritt nach 
oben in der Anzeigehierarchie die Events aller Regionen im Bereich 
„Spuren“ angezeigt. 

Wenn du in der Event-Liste auf die Taste „Anzeigeebene“ klickst, 
bewegst du dich um eine Ebene in der Anzeigehierarchie nach oben. 
Die Darstellung verändert sich nur geringfügig: Anstelle der einzelnen 
Events wird nun eine Liste mit allen Regionen zusammen mit den 
Regionspositionen und -namen, den Spurnummern sowie der 
jeweiligen Länge eingeblendet. Die MIDI-Region, die du gerade 
bearbeitet hast, ist dabei in der Liste mit den Regionsnamen 
ausgewählt. 

Wenn du im Notationseditor auf die Taste „Anzeigeebene“ klickst, 
wechselst du in die nächsthöhere Anzeigeebene. Mit einem 
Doppelklick auf eine Partitur (an einer freien Position) gelangst du 



wieder zu einer niedrigeren Anzeigeebene. 


Steuern der Fensteränderung bei der Bewegung 
der Abspielposition 

Du kannst steuern, wie die Fenster aktualisiert werden, um 
Änderungen an der Abspielposition wiederzugeben. Zu diesem Zweck 
steht der Modus „Folgen“ (Catch) zur Verfügung. Wenn du im Modus 
„Folgen“ arbeitest, folgt der sichtbare Fensterausschnitt während der 
Wiedergabe und Aufnahme der Abspielposition. 

Wenn der Modus „Folgen“ inaktiv ist, wird die Anzeige nicht 
aktualisiert. Dies gilt selbst für den Fall, dass sich die Abspielposition 
über den rechten Rand des sichtbaren Fensterausschnitts 
hinausbewegt. 

Im Bereich „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Folgen“ 
kannst du die folgenden Optionen einstellen: 

• „Folgen“ beim Beginnen der Abspielposition einschalten: Schaltet 
den Modus „Folgen“ ein, wenn du auf „Wiedergabe“ oder „Pause“ 
klickst. 

• „Folgen“ beim Verschieben der Abspielposition einschalten: 
Schaltet den Modus „Folgen“ ein, sobald die Abspielposition 
bewegt wird. 

Außerdem hast du die Möglichkeit, den Modus „Folgen“ mit der Option 
„Scrollen bei Wiedergabe“ zu verwenden. Das Menü „Ansicht“ aller 
Fenster, die die Zeit horizontal darstellen (Bereich „Spuren“, 
Notationseditor, Pianorolleneditor und Schritteditor), stellen die Option 
„Scrollen bei Wiedergabe“ zur Verfügung. Wenn zudem die Funktion 
„Folgen“ für dieses Fenster aktiviert ist, wird die Abspielposition immer 
im Zentrum des Fensters angezeigt, während der Hintergrund 
langsam von rechts nach links durchläuft. 



Der Modus „Inhalt verknüpfen“ wird in der Regel im Bereich „Spuren“ 
mit verknüpften MIDI-Editor-Fenstern verwendet, um diese zu 
aktualisieren und die Events in der MIDI-Region direkt unter der 
Abspielposition (in der ausgewählten Spur) anzuzeigen. 

Der Modus „Inhalt verknüpfen“ ist nur verfügbar, wenn im 
Abschnitt „ lusätzliche Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ die Option 
„Erweiterte Bearbeitung“ ausgewählt wurde. 


Modus „Folgen“ aktivieren 

Klicke auf die Taste „Folgen“ >T< in der Menüleiste des Bereichs 
„Spuren“ (oder im Editor). 


Modus „Inhalt verknüpfen“ aktivieren 

1. Klicke auf die Taste „Folgen“ >T<, um den Modus „Folgen“ zu 
aktivieren. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ansicht“ > „Link“ > „Inhalt“ im Bereich „Spuren“, im 
Event-Editor, Schritteditor oder Notationseditor. 

• Wähle „Ansicht“ > „Link“ im Pianorolleneditor. 

3. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Folgen“ und wähle 
„„Inhalt verknüpfen an Position“ bei aktiviertem „Folgen“ und 
„Link““ aus dem Kontextmenü. 


Hinweis: Um „Inhalt verknüpfen“ als Standard für neu geöffnete 
Bereiche festzulegen, aktiviere die Einstellung „Logic Pro“ > 
„Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Folgen“ > „„Inhalt verknüpfen an 
Position“ bei aktiviertem „Folgen“ und „Link““. 





Steuern von Fensterbeziehungen mithilfe des 
Modus „Link“ 

Wenn im Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ des Bereichs 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „ Erweiterte Bearbeitung“ 
ausgewählt ist, kannst du Fenster miteinander verknüpfen oder deren 
Verknüpfung aufheben (einschließlich des Bereichs „Spuren“, des 
Pianorolleneditors, des Notationseditors und der Event-Liste), um die 
Beziehung der darin dargestellten Inhalte zu steuern. Du könntest 
zum Beispiel zwei Event-Listen einrichten: eine mit den arrangierten 
Regionen, die andere mit deren Inhalten. Klicke dann auf eine Region 
in der ersten Event-Liste um die Inhalte der zweiten zu aktualisieren. 
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Mit den Optionen für den Modus „Link“ („Aus“, „Gleicher Level“ und 
„Inhalt“), kannst du festlegen, wie Informationen bei der Arbeit in den 
zugehörigen Editor-Fenstern angezeigt werden sollen. 


Modus „Link“ festlegen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Link“ und wähle dann eine der folgenden 
Einstellungen: 

• Aus: Das Fenster ist von den anderen Fenstern entkoppelt. 





• Gleicher Level: Wenn du diese Option auswählst, zeigt das 
Editor-Fenster immer den gleichen Inhalt an wie das aktive 
Fenster. Wird im aktiven Fenster etwas verändert, werden 
diese Änderungen übertragen. Wenn beispielsweise der 
Notationseditor aktiv ist, zeigt im Modus „Gleicher Level“ die 
Event-Liste dieselben Daten wie der Notationseditor (natürlich 
numerisch). 

• Inhalt: Wenn du diese Option auswählst, zeigt das Editor- 
Fenster immer die Inhalte der Region, die im aktiven Fenster 
ausgewählt ist. In diesem Fall ist die Anzeigestufe immer eine 
Stufe niedriger als die des oberen Fensters. Wenn 
beispielsweise der Bereich „Spuren“ das aktive Fenster ist, 
werden in jedem geöffneten MIDI-Editor die Events der 
ausgewählten MIDI-Region angezeigt. Du kannst den Modus 
„Inhalt verknüpfen“ auch in einem Bereich „Spuren“ 
verwenden, um den Ordnerinhalt eines anderen Bereichs 
„Spuren“ anzuzeigen. 


Im Pianorolleneditor und Notationseditor gibt es ebenfalls eine Taste 
„Link“, die du verwenden kannst, um den Modus „Link“ einzustellen 
und den aktuellen Modus „Link“ anzuzeigen. 

• Pianorolleneditor: Die Taste „Link“ ist gelb, wenn „Inhalt“ 
eingestellt ist. „Gleicher Level“ ist nicht verfügbar. 

• Notationseditor: Die Taste „Link“ ist lila, wenn der Modus „Link“ auf 
„Gleicher Level“ eingestellt ist und gelb, wenn „Inhalt“ eingestellt 
ist. 


Steuern von Fenstern mithilfe von 
Fensteranordnungen 


Anlegen, Aufrufen und Wechseln von Fensteranordnungen 



In der Praxis ordnest du die Fenster so an, dass sie deinem Arbeitsstil 
entsprechen. Dieses Layout aus verschiedenen Fenstern 
einschließlich ihrer Anzeigegröße, Zoom-Ebene, Position und anderer 
Einstellungen wird als Fensteranordnung bezeichnet. Nach der 
Anlage kannst du diese Fensteranordnungen sichern und ähnlich wie 
beim Arbeiten mit mehreren Computermonitoren beliebig zwischen 
diesen umschalten. 

Fensteranordnungen werden im Bereich von 1 bis 99 (über die 
Computertasten 1 bis 9, die Taste 0 ist standardmäßig dem Befehl 
„Stopp“ zugewiesen) nummeriert. 

Du musst die Fensteranordnungen nicht mit einem speziellen Befehl 
anlegen. Stattdessen geschieht das automatisch, sobald du zu einer 
anderen Fensteranordnung wechselst. Entsprechend wird deine 
aktuelle Ansicht ohne dein Zutun immer als aktuelle 
Fensteranordnung gesichert. 

Mithilfe von Meta-Events kannst du Fensteranordnungen während der 
Wiedergabe automatisch wechseln. 


Fensteranordnung anlegen 

1. Drücke eine der Zahlentasten (mit Ausnahme der Taste 0), z. B. 
die 7. 

Bei einer Fensteranordnung mit zwei Ziffern drücke und halte die 
Taste „Ctrl“ gedrückt, während du die erste Ziffer eingibst. 

2. Richte deine Fenster ein, einschließlich Änderungen an den 
Zoom-Einstellungen, den Beziehungen zwischen dem Bereich 
„Spuren“ und dem Editor, den geöffneten oder geschlossenen 
Informationsfenstern und Bereichen von Übersichten oder 
Listeneditoren usw. 



Hinweis: Wenn du eine Nummer für die Fensteranordnung auswählst, 
die nicht gesichert wurde, wird ein bildschirmfüllendes Hauptfenster 
geöffnet. 


Fensteranordnungen aufrufen oder wechseln 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Gib die Ziffer der Fensteranordnung (1 bis 9) ein. 

Bei einer Fensteranordnung mit zwei Ziffern drücke und halte die 
Taste „Ctrl“ gedrückt, während du die erste Ziffer eingibst. 

■ Wähle die Fensteranordnung im Menü „Fensteranordnung“ aus. 

■ Verwende die Tastaturkurzbefehle für „Nächste 
Fensteranordnung“ oder „Vorherige Fensteranordnung“. 

Hinweis: Die Fensteranordnungen 1 bis 9 können nicht nur über die 
Zahlentasten deiner Computertastatur aufgerufen werden, sondern 
auch über frei definierbare Tastaturkurzbefehle. Entsprechend kannst 
du die Zahlentasten für andere Zwecke wie etwa das Öffnen oder 
Schließen von Fenstern verwenden. Die Tastaturkurzbefehle 1 bis 9 
sind im Fenster „Tastaturkurzbefehle“ den Befehlen 
„Fensteranordnung 1-9 aufrufen“ zugewiesen. 


Fensteranordnungen während der Wiedergabe wechseln 

1. Wähle die MIDI-Region aus, in die du das Meta-Event einfügen 
möchtest. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der die 
Fensteranordnung gewechselt werden soll. 


3. Klicke auf die Taste „Erzeugen“ in der Event-Liste und klicke dann 
auf die Taste „Meta-Events“. 



Das eingegebene Meta-Event hat den Vorgabewert 50 
(Projektauswahl). 

4. Ändere diesen Wert in der Spalte „Num“ von 50 auf 49. 

Der Eintrag in der Spalte „Länge/Info“ wird nun in 
„Fensteranordnung aufrufen“ geändert. 


Event 

Marker 

Tempo 

Taktart/Tonart 



t. Bearb. v Funkt, v Ansicht v >y< >® ®> 

Notizen Progr. Change Pitchbend Controller 

Chnl Pressure Poly Pressure Syst. Exclusive Weitere Infos 

Meta-Events Quantisieren: aus 0 Q 

L M Position ...s K Num W Länge/Info 

5 1 1 1 ... 1 49 0 Fensteranordnung aufrufen 0 


5. Gib die Ziffer der Fensteranordnung in der Spalte „W(ert)“ ein. 

Um das Wechseln der Fensteranordnung zu unterdrücken, schalte die 
MIDI-Region stumm, die das Meta-Event 49 enthält. 

Weitere Informationen zur Verwendung der Event-Liste findest du 
unter Event-Liste - Übersicht. Weitere Informationen zu Meta-Events 
findest du unter Meta-Events. 


Schützen, Kopieren, Umbenennen und Löschen von 
Fensteranordnungen 

Du kannst eine Fensteranordnung schützen, kopieren, umbenennen 
und löschen. 


Änderungen an der aktuellen Fensteranordnung verhindern 







■ Wähle „Fensteranordnungen“ > „Verriegeln“ (Tastaturkurzbefehl: 
„Aktuelle Fensteranordnung ver-/entriegeln“). 

Vor der Fensteranordnung wird nun ein Punkt eingeblendet, der 
anzeigt, dass dieser Eintrag verriegelt ist. Wiederhole diesen 
Menü- oder Tastaturkurzbefehl, um die Fensteranordnung zu 
entriegeln. 

Wichtig: Mit dem Befehl „Ablage“ > „Neu“ hebst du die Verriegelung 
aller Fensteranordnungen auf. 


Fensteranordnungen kopieren 

1. Wechsele zu der Fensteranordnung, die du kopieren möchtest, 
und wähle dann „Fensteranordnungen“ > „Duplizieren“ 
(Tastaturkurzbefehl: „Fensteranordnung duplizieren“). 

2. Gib im Dialogfenster „Fensteranordnung duplizieren“ die Nummer 
der Ziel-Fensteranordnung ein (die Nummer der 
Fensteranordnung, in die du kopieren möchtest) und gib einen 
Namen ein. 


Fensteranordnung duplizieren 


Duplizieren zu Nr.: 

2 



Name: 



Abbrechen 

OK 


3. Klicke auf „OK“. 


Aktuelle Fensteranordnung umbenennen 

1. Wähle „Fensteranordnungen“ > „Umbenennen“ (oder verwende 
den Tastaturkurzbefehl „Fensteranordnung umbenennen“). 







2. Führe im Dialogfenster „Fensteranordnung umbenennen“ einen 
der folgenden Schritte aus: 


Fensteranordnung umbenennen 


Name der Fensteranordnung: Mixer only 


Automatischer Name Abbrechen OK 


• Gib einen neuen Namen ein. 

• Klicke auf die Taste „Automatischer Name“, um die 
Fensteranordnung automatisch zu benennen. Dadurch werden 
standardmäßig die sichtbaren Namen der Fenster verwendet. 
Der Name wird automatisch aktualisiert, sobald ein Fenster 
oder eine Ansicht geschlossen oder geöffnet wird. 

3. Klicke auf „OK“. 


Aktuelle Fensteranordnung löschen 

■ Wähle „Fensteranordnungen“ > „Löschen“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Fensteranordnung löschen“). 


Importieren von Fensteranordnungen aus einem anderen 
Projekt 

Du kannst Fensteranordnungen aus einem anderen Projekt 
importieren. 


Alle Fensteranordnungen aus einem anderen Projekt importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 







• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Projekteinstellungen importieren“. 

• Klicke auf die Taste „Übersichten“ und dann auf „Alle Dateien 
um die Übersicht „Alle Dateien“ zu öffnen. 

2. Navigiere zu dem Projekt, dessen Fensteranordnungen du 
verwenden möchtest, wähle dieses aus und klicke auf die Taste 
„Importieren“. 

Hinweis: Wenn du diese Funktion mithilfe der Übersicht „Alle 
Dateien“ importierst, musst du auch auf die Taste „Einstellungen 
importieren“ klicken, die erscheint, nachdem du auf die Taste 
„Importieren“ klickst. 

3. Klicke im Dialogfenster „Einstellungen importieren“ auf die Option 
„Fensteranordnungen“. 

4. Klicke auf die Taste „Importieren“. 

Die Einstellungen werden in das aktive Projekt importiert. 


Zurückkehren zu gesicherten Fensteranordnungen 

Du kannst ganz einfach zu den gesicherten Fensteranordnungen 
zurückkehren. 


Zu einer gesicherten Fensteranordnung zurückkehren 

■ Wähle „Fensteranordnungen“ > „Zurück zur letzten Version“ 
(Tastaturkurzbefehl: „Zurück zur gesicherten Fensteranordnung“) 

Es wird die ursprüngliche Fensteranordnung wiederhergestellt. 



Arbeiten mit Werkzeugen in Logic Pro 

Werkzeuge - Übersicht 

Logic Pro bietet Werkzeuge für zahlreiche Schnittaufgaben und 
andere Funktionen. Werkzeugmenüs werden im Bereich „Spuren“, in 
verschiedenen Editoren (einschließlich Pianorollen-, Audiospur-, 
Audiodatei-, Notations- und Schritteditor) und im Environment 
bereitgestellt. Einige Werkzeuge stehen in allen Arbeitsbereichen 
bereit, während andere nur in bestimmten Arbeitsbereichen verfügbar 
sind. Wenn du ein Werkzeug im Werkzeugmenü auswählst, ändert 
sich der Zeiger und zeigt das ausgewählte Werkzeug an. 

In der Regel verwendest du ein Werkzeug, indem du auf eine Region, 
eine Note oder ein anderes Element in diesem Arbeitsbereich klickst. 
Sind mehrere Regionen ausgewählt, wenn du ein Werkzeug 
verwendest, gelten die Änderungen für alle ausgewählten Regionen 
(z. B. schneidet das Scherenwerkzeug alle ausgewählten Regionen 
an der gleichen Zeitposition). 


Intro 


Crunchy Hats 


Snare QD 


Drum Overheads GD 


LoFi Drums 1 OD 


^ Zeigerwerkzeug 
^ Stiftwerkzeug 
^ Radiergummiwerkzeug 
I Textwerkzeug 
"V Scherenwerkzeug 
Klebetuben-Werkzeug 
S Solo-Werkzeug 
M Ton-aus-Werkzeug 
CL Zoom-Werkzeug 
\ Fade-Werkzeug 

Automationsauswahl-Werkzeug 
Automationskurven-Werkzeug 
“i~ Marquee-Werkzeug 
< > Flex-Werkzeug 

Vorher gewähltes Werkzeug wählen 




'erschieben: Übe 


21 


25 


Wenn Werkzeuge verfügbar sind, werden zwei Werkzeugmenüs 
angezeigt: das Menü für linken Mausklick und das für Befehlstaste- 
Mausklick. Du kannst Werkzeuge separat den Werkzeugmenüs für 




linken Mausklick und Befehlstaste-Mausklick zuweisen. Wenn deine 
Maus dies unterstützt, kannst du auch die rechte Maustaste zuweisen. 
Informationen zum Zuweisen von Werkzeugen findest du unter 

Zuweisen von Werkzeugen. 


Werkzeugmenü öffnen 

■ Drücke die Taste „T“. 

Du kannst auch auf das Werkzeugmenü klicken, um es zu öffnen 
oder um es zu schließen, wenn es bereits geöffnet ist. 


Werkzeug auswählen 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf ein Werkzeug im Werkzeugmenü. 

• Verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl für das 
Werkzeug. 

Der Zeiger ändert sich und zeigt das ausgewählte Werkzeug an. Das 
Werkzeugmenü wird geschlossen. 


Zuweisen von Werkzeugen 

Du kannst Werkzeuge den Werkzeugmenüs für linken Mausklick und 
Befehlstaste-Mausklick zuweisen. Der Zeiger nimmt die Form des 
aktiven Werkzeugs an, sodass du schnell erkennen kannst, welches 
Werkzeug gerade verwendet wird. 





Werkzeugmenü für Werkzeugmenü für das Klicken 

den linken Mausklick bei gedrückter Befehlstaste 
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Intro 


Strophe 1 


Das Werkzeugmenü für Befehlstaste-Mausklick befindet sich 
standardmäßig auf der rechten Seite. Es befindet sich jedoch in der 
Mitte, wenn ein drittes Werkzeug (für rechten Mausklick) zugewiesen 
wird. Du kannst das Werkzeug für rechten Mausklick in den 
Einstellungen von Logic Pro zuweisen („Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Bearbeitung“). Weitere Informationen findest du unter Bereich 
„Allgemein“ > „Bearbeitung“. 

Wenn du über eine geeignete Maus verfügst, kannst du auch der 
rechten Maustaste eine der folgenden Funktionen zuweisen: 

• ein drittes Werkzeug (Werkzeug für rechten Mausklick) 

• Werkzeugmenü 

• Kontextmenü (Standardeinstellung) 

Du kannst zwei verschiedene Verhaltensweisen für das 
Zeigerwerkzeug einstellen, wenn du es im Bereich „Spuren“ 
verwendest. 


Werkzeug für linken Mausklick zuweisen 

■ Klicke auf das Werkzeugmenü für den linken Mausklick, um es zu 
öffnen und wähle ein Werkzeug aus. 

Drücke zweimal die Taste „T“, um zum standardmäßigen 
Zeigerwerkzeug zurückzukehren. 


Werkzeug für Befehlstaste-Mausklick zuweisen 






■ Klicke auf das Werkzeugmenü für Befehlstaste-Mausklick und 
wähle ein Werkzeug aus. 

Wenn du die Befehlstaste loslässt, wird wieder das Werkzeug für die 
linke Maustaste aktiviert. 


Verhalten der rechten Maustaste einstellen 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ (oder verwende 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

2. Klicke auf „Bearbeitung“ und wähle im Einblendmenü „Rechte 
Maustaste“ eine Einstellung. 


• □ 


Einstellungen 


Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Projekthandhabung Bearbeitung Cycle Folgen Mitteilungen 


Anzahl der Undo-Schritte: 


Rechte Maustasti 


Trackpai 


100 - 

„Letzte Bearbeitungsfunktion" zum Regionsnamen hinzufügen 
✓ „Living Groove"-Verbindung 

*/ Smartl nnn-Vprhalfpn von Srhprp i mH An Abspielposition teilen" 

Kann einem Werkzeug zugewiesen werden 
Öffnet Werkzeugmenü | 

✓ Öffnet Kontextmenü ^ 

Öffnet Werkzeug- und Kontextmenü 


• Kann einem Werkzeug zugewiesen werden: Wenn du diese 
Option auswählst, wird rechts neben den Werkzeugmenüs für 
linken Mausklick und für Befehlstaste-Mausklick ein drittes 
Werkzeugmenü (Rechtsklick-Werkzeugmenü) eingeblendet. 
Wähle hier den entsprechenden Menüeintrag, um das 
Werkzeug zu bestimmen, das zur Verfügung steht, wenn 
während der Bearbeitung die rechte Maustaste gedrückt wird. 






Werkzeugmenü für 
den linken Mausklick 


Werkzeugmenü für den 
rechten Mausklick 
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Werkzeugmenü für das Klicken 
bei gedrückter Befehlstaste 


Öffnet Werkzeugmenü: Wenn du im Arbeitsbereich mit der 
rechten Maustaste auf das aktive Fenster klickst, wird das 
Werkzeugmenü mit dem Zeigerwerkzeug (und nicht mit dem 
aktuell ausgewählten Werkzeug) geöffnet. Klicke auf ein 
Werkzeug, um es auszuwählen. Wenn das Werkzeugmenü 
geöffnet ist, kannst du jedes Werkzeug auch über die daneben 
eingeblendete Zahlentaste aufrufen. 


/ Pointer Tool T 

^ Stiftwerkzeug P 

^ Radiergummiwerkzeug E 

X Textwerkzeug OT 

Scherenwerkzeug I 

Klebetuben-Werkzeug G 

S Solo-Werkzeug ^ S 

M Ton-aus-Werkzeug M 

Zoom-Werkzeug Y 

\ Fade-Werkzeug A 

Automationsauswahl-Werkzeug U 
Automationskurven-Werkzeug W 
-j- Marquee-Werkzeug R 

< > Flex-Werkzeug X 

Vorher gewähltes Werkzeug wählen 


Hinweis: Wenn du ein Werkzeug aus dem Werkzeugmenü 
durch Rechtsklicken auswählst, wird das Werkzeug der linken 
Maustaste zugeordnet. Wenn du im Arbeitsbereich des aktiven 
Fensters mit der rechten Maustaste doppelklickst, verwandelt 
sich das zugewiesene Werkzeug in ein Zeigerwerkzeug. 




• Öffnet Kontextmenü: Wenn du im Arbeitsbereich des aktiven 
Fensters mit der rechten Maustaste klickst, wird ein Menü 
eingeblendet, das mehrere bereichsspezifische Auswahl- und 
Bearbeitungsbefehle enthält. 


Audiodatei hinzufügen ... 



Einsetzen und ersetzen 

An Originalposition einsetzen 

09€V 

Alles auswählen 


3€A 

Alles zwischen Locator-Punkten auswählen 

K 

OL 

Leere Regionen auswählen 

Überlappende Regionen/Events auswählen 


oo 

Stummgeschaltete Regionen/Events auswählen 

OM 

Scrollen bei Wiedergabe 


A ' 


Verhalten des Zeigerwerkzeugs im Bereich „Spuren“ einstellen 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ (oder verwende 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

2. Klicke auf „Bearbeitung“ und wähle das Verhalten für das 
Zeigerwerkzeug aus. 


Projekthandhabung Bearbeitung Cycle Folgen Mitteilungen 

Anzahl der Undo-Schritte: v 100 * 

„Letzte Bearbeitungsfunktion" zum Regionsnamen hinzufügen 
^ „Living Groove"-Verbindung 

v' SmartLoop-Verhalten von Schere und „An Abspielposition teilen“ 
v Regionen bei Spurauswahl auswählen 

Rechte Maustaste: Öffnet Kontextmenü 

Trackpad: ✓ Force Touch-Trackpad aktivieren 


• Klickzonen für Fade-Werkzeug: Wenn dieses Markierungsfeld 
aktiviert ist, nimmt der Mauszeiger das Aussehen und das 
Verhalten des Fade-Werkzeugs an, wenn er an der linken oder 





rechten oberen Ecke einer Region platziert wird. Die Loop- 
Funktionalität des Zeigers kann in diesen Klickzonen weiterhin 
aktiviert werden, indem du die Wahltaste gedrückt hältst. 

• Klickzonen für Werkzeug „Marquee“: Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, nimmt der Mauszeiger das 
Aussehen und das Verhalten des Marquee-Werkzeugs an, 
wenn er in der unteren Hälfte einer Region platziert wird (mit 
Ausnahme der linken und rechten unteren Ecken). 


Gebräuchlichste Werkzeuge 

Im folgenden Abschnitt werden die gebräuchlichsten Werkzeuge 
beschrieben, die im Bereich „Spuren“ und in anderen Bereichen 
verfügbar sind. 

Zeigerwerkzeug 

Der Zeiger ist das Standardwerkzeug nach dem Öffnen von Logic Pro. 
Du kannst das Zeigerwerkzeug für die folgenden Aufgaben 
verwenden: 

• Auswählen von Events, Regionen oder anderen Objekten durch 
Klicken. Du kannst mehrere Objekte auswählen, indem du die 
Umschalttaste gedrückt hältst und die gewünschten Objekte durch 
Bewegen bei gedrückter Maustaste einrahmst. 

• Bewegen von Objekten (durch Klicken und Bewegen bei 
gedrückter Maustaste). 

• Kopieren von Objekten (durch Bewegen bei gedrückter 
Wahltaste). 

• Ändern der Länge von Objekten (durch Klicken auf die Ecke unten 
rechts bzw. unten links und Bewegen bei gedrückter Maustaste). 

• Loopen von Regionen (durch Klicken auf die Ecke oben rechts 
und Bewegen bei gedrückter Maustaste). 



Der Zeiger nimmt außerhalb des Arbeitsbereichs, bei einer 
Menüauswahl oder beim Eingeben eines Werts die Form dieses 
Werkzeugs an. 

Stiftwerkzeug 

Verwende das Stiftwerkzeug, um neue Regionen oder Events 
hinzuzufügen. Mit dem Stiftwerkzeug kannst du außerdem Regionen 
oder Events auswählen, bewegen, loopen und ihre Länge ändern. Im 
Notationseditor kannst du das Stiftwerkzeug verwenden, um 
dynamische Markierungen, Akzente und andere Symbole zu Noten 
hinzuzufügen. 

Radiergummiwerkzeug 

Verwende das Radiergummiwerkzeug, um ausgewählte Regionen 
oder Events zu löschen. Wenn du auf eine Region oder ein Event mit 
dem Radiergummiwerkzeug klickst, werden alle aktuell ausgewählten 
Regionen oder Events gelöscht (ähnlich wie beim Drücken der 
Rückschritttaste). Mit dem Radiergummiwerkzeug lassen sich auch 
nicht ausgewählte Regionen oder Events löschen, indem du darauf 
klickst. 


Textwerkzeug 

Verwende das Textwerkzeug, um Regionen und andere Elemente 
umzubenennen oder um Text zu einer Partitur im Notationseditor 
hinzuzufügen. 

Scherenwerkzeug 

Verwende das Scherenwerkzeug, um Regionen und Events zu teilen, 
sodass einzelne Bereiche kopiert, verschoben oder gelöscht werden 
können. 


Werkzeug „Anheften“ 



Verwende das Werkzeug „Anheften“, um ausgewählte Regionen oder 
Events in einer einzigen Region oder einem einzigen Event 
zusammenzufügen. 

Werkzeug „Solo“ 

Klicke mit dem Werkzeug „Solo“ auf eine Region oder ein Event und 
halte die Maustaste gedrückt, um die ausgewählte Region oder das 
ausgewählte Event getrennt vom restlichen Projekt anzuhören. Wenn 
du die Maus in horizontaler Richtung bewegst, werden außerdem die 
Events, die der Zeiger berührt, vor- oder zurückgespult. 

Werkzeug „Ton aus“ 

Klicke mit dem Werkzeug „Ton aus“ auf ein Event oder eine Region, 
um diese stummzuschalten. Du kannst die Wiedergabe der Region 
oder des Events wieder aktivieren, wenn du mit dem Werkzeug „Ton 
aus“ ein zweites Mal darauf klickst. Sind mehrere Regionen oder 
Events ausgewählt, wird der entsprechende Status der angeklickten 
Region oder des angeklickten Events auf alle ausgewählten Regionen 
oder Events übertragen. 

Zoom-Werkzeug 

Verwende das Zoom-Werkzeug zum Einzoomen, indem du es über 
Regionen oder anderes Material oder über einen leeren Abschnitt im 
Bereich „Spuren“ bewegst. Klicke mit dem Zoom-Werkzeug auf den 
Fensterhintergrund oder klicke, während du die Taste „Ctrl“ zusammen 
mit der Wahltaste gedrückt hältst, um wieder zum normalen 
Zoomfaktor zurückzukehren. 

Du kannst auf die Zoom-Funktion auch zugreifen, indem du die Taste 
„Ctrl“ zusammen mit der Wahltaste drückst; dabei ist es unerheblich, 
welches Werkzeug zum betreffenden Zeitpunkt aktiv ist. Wenn sich 
der Zeiger über einem leeren Abschnitt des Bereichs „Spuren“, des 



Pianorolleneditors, des Notationseditors oder des Schritteditors 
befindet, kannst du auf die Zoom-Funktion zugreifen, indem du die 
Wahltaste gedrückt hältst. 

Fade-Werkzeug 

Verwende das Fade-Werkzeug zum Erstellen und Bearbeiten von 
Fades oder zum Ändern der Form von Fade-Kurven. 

Werkzeug „Automationsauswahl“ 

Verwende das Werkzeug „Automationsauswahl“ zum Auswahlen von 
Automationen und Erstellen von Automationspunkten an 
Regionsrändern. 

Werkzeug „Automationskurve“ 

Verwende das Werkzeug „Animationskurve“, um die Kurve zwischen 
zwei Automationspunkten zu krümmen oder umzuformen, um einen 
nicht linearen Übergang zwischen den Punkten zu erstellen. 

Werkzeug „Marquee“ 

Verwende das einem Fadenkreuz ähnliche Werkzeug „Marquee“, um 
Teile einer Region auszuwählen und zu bearbeiten. Im Bereich 
„Spuren“ kannst du einen Teil einer Region oder Regionen mit dem 
Werkzeug „Marquee“ auswählen und die auswahlbasierte 
Verarbeitung mit Audioeffekten anwenden. 

Werkzeug „Flex“ 

Mit dem Werkzeug „Flex“ kannst du schnell auf die grundlegende 
Flex-Bearbeitungsfunktion zugreifen, ohne die Flex-Ansicht im Bereich 
„Spuren“ aktivieren zu müssen. 


Werkzeuge für spezifische Arbeitsbereiche 


Die Werkzeuge, die für einen bestimmten Editor oder einen sonstigen 
Arbeitsbereich verfügbar sind, werden in den Kapiteln des jeweiligen 
Arbeitsbereichs beschrieben. 

• Das Fingerwerkzeug ist im Pianorolleneditor und im Schritteditor 

verfügbar. 

• Die Werkzeuge Quantisierung und Velocity (Anschlagdynamik) 

sind im Pianorolleneditor und im Notationseditor verfügbar. 

• Das Pinselwerkzeug ist im Pianorolleneditor verfügbar. 

• Das Vibrato- und das Lautstärkewerkzeug sind im Audiospureditor 
verfügbar. 

• Das Bewegenwerkzeug ist im Audiodateieditor verfügbar. 

• Die Werkzeuge Kamera, Layout, Größenänderung und 
Stimmentrennung sind im Notationseditor verfügbar. 

• Das Linienwerkzeug ist im Schritteditor verfügbar. 

• Das Werkzeug „MIDI Thru“ ist in der MIDI-Umgebung verfügbar. 


Erweiterte Werkzeuge und zusätzliche 
Optionen 

Logic Pro X bietet all die leistungsfähigen und vielfältigen Funktionen 
früherer Versionen von Logic Pro. Außerdem hast du die Möglichkeit, 
Gruppen von Funktionen ein- oder auszuschalten, um deinen 
Workflow zu optimieren. 

Bei erfahrenen Benutzern, die von Logic Pro (8 oder 9) oder Logic 
Express (8 oder 9) auf die neue Version umstellen, sind die 
erweiterten Werkzeuge und zusätzlichen Optionen standardmäßig 
aktiviert. Wenn du ein bestehendes Projekt in Logic Pro X öffnest, 
werden die zusätzliche Optionen, die von dem Projekt verwendet 
wurden, automatisch aktiviert. 



Benutzer, die noch keine Erfahrung mit Logic Pro haben, können 
zuerst mit grundlegenden Funktionen und einer vereinfachten 
Benutzeroberfläche arbeiten. Insbesondere Benutzer, die bereits mit 
GarageBand vertraut sind, finden eine direkte Entsprechung für fast 
alle Funktionen von GarageBand. 


^ Erweiterte Werkzeuge einblenden 

Nach Auswahl von „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ stehen dir alle 
Funktionen zum Produzieren von Musik in Logic Pro zur Verfügung. 
Alle Fenster, Ansichten, Menüs und Tastaturkurzbefehle, die für 
standardmäßige Vorgänge bei der Musikproduktion erforderlich sind, 
sind in der App verfügbar. 

Die erweiterten Werkzeuge werden verfügbar, wenn du im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ aktivierst. Wenn du die erweiterten Werkzeuge aktivierst 
(die speziellen zusätzlichen Optionen jedoch deaktiviert lässt) stehen 
dir folgende Funktionen zur Verfügung: 

Benutzeroberfläche 

• Zugriff auf Event-, Marker-, Tempo- und Taktart/Tonart-Listen 

• Zugriff auf die Übersicht „Projektaudio“ und die Übersicht „Alle 
Dateien“ 

• Zugriff auf den Schritteditor (vorher Hyper-Editor) zur grafischen 
Bearbeitung von MIDI-Events 

• Anpassen der Steuerungsleiste und der Symbolleiste mithilfe 
zusätzlicher Tasten und Steuerelemente 

• Zugriff auf globale Marker-, Taktart/Tonart- und Beat-Mapping- 
Spuren 

• Anpassen der Tastaturkurzbefehle im Fenster 
„Tastaturkurzbefehle“ 


• Zugriff auf zusätzliche Einstellungen und Projekteinstellungen 

• Zugriff auf zusätzliche Steuerelemente für den Spur-Header im 
Bereich „Spuren“: Ein/Aus-Tasten, Tasten zum Ausblenden und 
Sperren, Spurnummern und farbige Balken. 

Bearbeiten 

• Verwenden von Step-Input-Aufnahmen, auf diese Weise können 
MIDI-Events manuell eingegeben werden, anstatt sie in Echtzeit 
aufzunehmen 

• Exportieren von MIDI-Regionen als Standard-MIDI-Dateien 

• Verwenden zusätzlicher Aufnahmefunktionen: Schnelles Punch-In, 
erweiterte Aufnahmebefehle, automatische Einfärbung von Takes 
bei der Aufnahme) 

• Verwenden der Funktion „Drum-Ersetzung/Doppeln“ 

Mischen 

• Auswählen zwischen verschiedenen Ansichten im Mixer 

• Zugriff auf zusätzliche Channel-Strip-Steuerungen: 
Pegelreduktionsmesser, EQ-Anzeige, Slot für Gruppe und Taste 
„Automationsmodus“ 

Notation 

• Anzeigen und Bearbeiten mehrerer Spuren 

• Zugriff auf zusätzliche Ansichtsoptionen 

• Hinzufügen von Noten und Symbolen aus der Partbox 

• Hinzufügen von Gesangstext und anderem Text 

• Anpassen der Notensystemstile und Notationssets 

• Bearbeiten des Notationslayouts 



Projekte 

• Öffnen und Bearbeiten mehrerer Projekte 

• Verwalten verschiedener Versionen eines Projekts, so genannter 
Alternativen 

• Zurückkehren zu automatisch gesicherten Versionen eines 
Projekts, so genannten Backups 

• Sichern von Medien entweder im Projekt oder in einem 
Projektordner mit Unterordnern für verschiedene Medienarten 


^0 Zusätzliche Optionen 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, werden 
zusätzliche Optionen verfügbar, die weitere Profifunktionen bieten und 
individuell ausgewählt werden können, abhängig von der Art von 
Aufgaben, die du durchführen willst. Wenn im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ 
ausgewählt ist, sind auch die folgenden zusätzlichen Optionen 
verfügbar: 

• Audio: Verwende den Audiodateieditor für die destruktive 
Bearbeitung von Audiodateien und erweiterte 
Konfigurationsoptionen. 

• Surround: Verwende Surround-Funktionen (im Mixer) in 
Verbindung mit einer Surround-Lautsprecherkonfiguration. 

• MIDI: Verwende das Environment für MIDI-Signalflussregelung 
und Echtzeitverarbeitung von MIDI-Daten. 

• Notation: Verwende zusätzliche Funktionen im Notationseditor, 
einschließlich der Fähigkeit zum Zuweisen von Notensystemstilen 
zu einzelnen Regionen und Erstellen von Akkorddiagrammen. 

• Bedienoberflächen: Erstelle und bearbeite Zuweisungen für die 
Bedienoberfläche. 


• Erweiterte Bearbeitung: Verwende die erweiterten 

Bearbeitungsfunktionen (einschließlich Tempo-Interpreter) und die 
Option zum Erstellen von Aliassen. 

(Wenn erweiterte Funktionen, die du benötigst, nicht verfügbar sind, 
öffne den Bereich „Erweitert“ der Einstellungen, wähle das 
Markierungsfeld „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ und danach die 
Optionen aus, die aktiviert werden sollen.) 

Wenn Benutzer von einer vorherigen Version auf Logic Pro X 
umstellen, werden alle zusätzlichen Optionen, die durch ein 
vorhandenes Projekt verwendet werden, beim Öffnen des Projekts 
standardmäßig aktiviert. 


Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktivieren 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Erweitert“. 

2. Markiere die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“. 


Option „Zusätzliche Optionen“ aktivieren 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Erweitert“. 

2. Wähle die spezifischen zusätzlichen Optionen aus, die du 
verwenden möchtest. 


Einige Funktionen sind nur verfügbar, wenn die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist oder wenn das entsprechende 
Markierungsfeld im Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ aktiviert ist. 
Wenn ein Projekt Funktionen (beispielsweise Spurstapel) verwendet, 
die nur erstellt oder bearbeitet werden können, wenn das 



Markierungsfeld „Erweiterte Werkzeuge“ aktiviert ist, können Objekte, 
die diese Funktionen verwenden, auch bei deaktivierter Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ wiedergegeben werden. 

In der Hilfe von Logic Pro sind Funktionen, für die „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ aktiviert sein muss, mit dem Symbol Ü 
gekennzeichnet. Funktionen, für die „Zusätzliche Optionen“ aktiviert 
sein muss, sind mit dem Symbol ^0 gekennzeichnet. 


Widerrufen und Wiederholen von 
Bearbeitungen in Logic Pro 

Du kannst einen oder mehrere Bearbeitungsschritte widerrufen und 
widerrufene Bearbeitungsschritte wiederholen. Logic Pro umfasst ein 
Fenster „Undo-Verlauf“ mit einer chronologisch geordneten Liste aller 
Bearbeitungsschritte, die sich widerrufen lassen. In den Einstellungen 
von Logic Pro kannst du außerdem einstellen, wie viele Schritte 
widerrufen werden können. 


Letzten Bearbeitungsschritt widerrufen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Widerrufen“ (oder drücke „Befehl-Z“) 
unmittelbar nach der Bearbeitung. 

Du kannst fast alle Bearbeitungen wie Bewegen, Löschen, 
Umbenennen, Änderungen an Parametern und das Erzeugen neuer 
Events, Regionen, Channel-Strips usw. widerrufen. 


Fenster „Undo-Verlauf“ öffnen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Undo-Verlauf“ (oder drücke „Wahl-V“). 
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Parameteränderungen einschließen von: Mixer Plug-In 


Nummer 

Aktion 

Datum 

Zeit 

1 

MIDI-Aufnahme , Größe = 22 KB 

20. Mär 2019 

16:11:19 

2 

Regionen teilen , Größe = 30 KB 

20. Mär 2019 

16:11:55 

3 

Regionen teilen , Größe = 37 KB 

20. Mär 2019 

16:12:03 

4 

Verschieben 

20. Mär 2019 

16:12:26 

5 

Verschieben 

20. Mär 2019 

16:12:29 


Widerrufen 


Das Fenster „Undo-Verlauf“ zeigt eine Liste aller Aktionen an, die 
widerrufen werden können. Die aktuellste Bearbeitung, die als erstes 
widerrufen wird, ist ausgewählt. 


Mehrere Schritte widerrufen oder wiederholen 

■ Klicke auf einen beliebigen Eintrag, um alle Schritte zwischen 
diesem und dem hervorgehobenen Eintrag zu widerrufen oder zu 
wiederholen. 


Undo-Verlauf löschen: 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Undo-Verlauf löschen“. 

ACHTUNG: Sei vorsichtig bei diesem Befehl. Sobald der Undo- 
Verlauf gelöscht wurde, ist das Widerrufen oder Wiederholen der 
gelöschten Schritte nicht mehr möglich. 


Anzahl der Schritte zum Widerrufen ändern 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“. 

2. Verändere den Wert des Reglers „Anzahl der Undo-Schritte“. 







Projekthandhabung Bearbeitung Cycle Folgen Mitteilungen 


Anzahl der Undo-Schritte: 


101 

„Letzte Bearbeitungsfunktion" zum Regionsnamen hinzufügen 
v „Living Groove"-Verbindung 

>/ SmartLoop-Verhalten von Schere und „An Abspielposition teilen" 
J Regionen bei Spurauswahl auswählen 


Verwalten von Logic Pro-Inhalten 

Logic Pro verfügt über eine umfangreiche Sound Library mit Apple 
Loops, Patches, Drumkits und anderen Inhalten, die du in deinen 
Projekten verwenden kannst. Wenn du Logic Pro installierst, werden 
grundlegende Sounds und Instrumente in die Installation einbezogen. 
Weitere Inhalte können nach Abschluss der Installation geladen 
werden. 

Du kannst die verfügbaren Inhalte anzeigen und im Sound Library- 
Manager zum Download auswählen. Einige Objekte im Sound Library- 
Manager verfügen überein Dreiecksymbol, das du anklicken kannst, 
um einzelne Arten von Inhalt anzuzeigen und für den Download 
auszuwählen. Mit dem Sound Library-Manager kannst du aktualisierte 
Sounds laden und die komplette Sound Library neu installieren. 
Aktualisierte Sounds sind im Sound Library-Manager gekennzeichnet 
und können geladen werden. Einige zusätzliche Inhalte können auch 
direkt in der Library und im Loop-Browser geladen werden. 

Für die Verwendung einiger Sounds und anderer Funktionen sind 
zusätzliche Inhalte erforderlich. Wenn du ein Objekt auswählst, das 
zusätzliche Inhalte benötigt, wirst du in einem Dialogfenster gefragt, 
ob du diese herunterladen möchtest. In der Bibliothek und im Loop- 
Browser wird für Objekte mit noch nicht installierten Inhalten eine 
Download-Taste angezeigt, über die du die benötigten Inhalte 
direkt laden kannst. 


Arten von Inhalten 





Die Sound Library enthält die folgenden Arten von Inhalten: 

• Apple Loops 

• Drumkits 

• Patches 

• Plug-In-Einstellungen 

• Sampler-Instrumente und zugehörige Samples 

• Impulsantworten 

• Ältere und Kompatibilitätsinhalte, einschließlich Jam Packs, 
Sounds und Instrumente 

Speicherorte für Inhalte 

Logic Pro installiert Inhalte der Sound Library an verschiedenen 
Speicherorten auf deinem Computer: 


Arten von Inhalten 

Ort 

Apple Loops 

/Library/Audio/Apple Loops/Apple/ 

Impulsantworten 

/Library/Audio/Impulsantworten/Apple/ 

Patches 

Patches werden innerhalb von Logic Pro 
gespeichert. Sie können hinzugefügt, 
aktualisiert oder entfernt werden, wenn eine 

neue Version installiert wird. 

Plug-In-Einstellungen 

Plug-In-Einstellungen werden innerhalb von 
Logic Pro und unter „/Library/Application 
Support/Logic/Plug-In Settings“ gespeichert. 


Sampler-Instrumente 




/Library/Application Support/Logic/Sampler 
Instruments 


Samples 


• /Library/Application 
Support/Logic/Alchemy Samples/ 

• /Library/Application Support/Logic/EXS 
Factory Samples 

• /Library/Application 
Support/Logic/Ultrabeat Samples 


Speicherort der Sound Library verlagern 

Du kannst den Speicherort für die Sound Library auf ein anderes 
kompatibles Volume oder eine andere Partition verlagern, sofern dort 
ausreichend freier Platz für die Sound Library vorhanden ist. Wenn du 
den Speicherort für die Sound Library verlagerst, werden mit 
Ausnahme der Apple Loops und der Impulsantworten alle Inhalte an 
den neuen Speicherort bewegt. Inhalte, die Benutzer erstellt haben, 
sind davon nicht betroffen. 

Durch Verlagern des Speicherorts auf ein externes Laufwerk kann viel 
Festplatten platz auf dem Systemlaufwerk freigegeben werden. Wenn 
du Inhalte zu einem späteren Zeitpunkt nicht mehr an dem anderen 
Speicherort behalten möchtest, kannst du den ursprünglichen 
Speicherort für die Sound Library erneut zuweisen. Wenn nach dem 
Verlagern des Speicherorts neue Inhalte installiert werden, werden 
diese am neuen Speicherort installiert. Ausführliche Informationen 
zum Verlagern von Inhalten und eventuellen Problemen findest du im 
Internet im Support-Artikel Logic Pro X- und MainStage-lnhalte 
bewegen. 

Hinweis: Andere Apple-Apps zur Musikerstellung wie MainStage und 
GarageBand teilen denselben Speicherort der Sound Library. Wenn 
du die Sound Library verlagerst, wird sie auch für diese Apps 
verlagert, sofern sie auf deinem Computer installiert sind. 




Erneutes Installieren der Sound Library 

Du kannst die Sound Library erneut installieren. Dies kann erforderlich 
sein, um sicherzustellen, dass die neueste Version aller verfügbaren 
Inhalte vorhanden ist. Es ist auch nützlich, falls das Laufwerk nicht 
mehr verfügbar ist, auf dem sich die Sound Library befunden hat. 

Wenn die Sound Library bei der Neuinstallation an ihrer aktuellen 
Position verfügbar ist, wird sie am selben Ort installiert. Falls die 
Sound Library nicht mehr verfügbar ist (etwa, da sie auf einem 
externen Laufwerk installiert wurde, das nicht mehr vorhanden oder 
mit deinem Computer verbunden ist), wird sie am Standardspeicherort 
auf deinem Systemlaufwerk installiert. 

Logic Pro-Inhalte löschen 

Du kannst Logic Pro-Inhalte sichten und löschen, indem du „Über 
diesen Mac“ im Menü „Apple“ auswählst, auf „Speicher“ und dann auf 
die Taste „Verwalten“ für das Volume mit deinem Systemspeicher 
klickst. Die Inhalte für Logic Pro (sowie andere 
Musikerstellungsprogramme, darunter GarageBand und MainStage) 
werden im Bereich „Musikerstellung“ aufgelistet. Du kannst die 
Kapazität der Instrumentenbibliothek und der Apple Loops-Bibliothek 
sehen und jedes dieser Objekte löschen. 

Wenn du Logic Pro-Inhalte löschst, die für ein Patch oder ein 
Software-Instrument benötigt werden, fordert Logic Pro dich auf, die 
Inhalte erneut zu laden, wenn du das nächste Mal versuchst, das 
Patch oder Instrument zu verwenden. 

Sound Library-Manager öffnen 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Sound Library“ > „Sound Library-Manager 
öffnen“. 



# # # Sound Library-Manager 


Zusätzliche Inhaltspakete 


Status 

B Wichtige Sounds und Instrumente für Logic Pro und MainStage 


Installiert 

8 Alchemy Sound-Bibliotheken 


Unvollständig 

Bass 


Installiert 

Kinomusik 


Installiert 

B Schlagzeug 


Installiert 

B Electronic Drum Kit 


Installiert 

Gitarre 


Installiert 

Mailet 


Installiert 

Orchester 


Installiert 

Klavier 


Installiert 

B Vintage-Mellotron 


Installiert 

B Weltmusik 


Installiert 

Apple Loops 


Installiert 

Reverbs 


Installiert 

► - Frühere Versionen und Kompatibilität 


Installiert 



42,81 GB Download / Installation benötigt 42,81 GB 

Alle Nichtinstallierten auswählen 

Abbrechen 

Installieren 



Laden von zusätzlichen Inhalten 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Aktiviere im Sound Library-Manager das Markierungsfeld der 
einzelnen Inhaltspakete, die du laden möchtest. 

• Du kannst alle nicht installierten Inhalte laden, indem du auf 
die Taste „Alle Nichtinstallierten auswählen“ klickst. 

2. Klicke auf „Installieren“. 

Während die zusätzlichen Inhalte geladen werden, erscheint im 
unteren Teil der LCD ein Fortschrittsbalken. Durch Klicken auf diesen 
Fortschrittsbalken kannst du ausführlichere Informationen über den 
Ladevorgang anzeigen. 


Zusätzliche Inhalte in die Library oder in den Loop-Browser laden 

Für Objekte in der Bibliothek und im Loop Browser, die zusätzliche 
Inhalte erfordern, wird eine Download-Taste ® bereitgestellt. 






Klicke auf die Download-Taste neben dem Namen des Objekts. 


Alle verfügbaren Sounds laden 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Sound Library“ > „Alle verfügbaren Sounds 
laden“. 


Speicherort der Sound Library verlagern 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Sound Library“ > „Neuer Speicherort für 
Sound Library“. 

Das Fenster „Neuer Speicherort für Sound Library“ wird geöffnet, 
in dem die verfügbaren Volumes/Laufwerke und deren verfügbarer 
freier Speicher angezeigt werden. Ungeeignete Laufwerke werden 
grau dargestellt und der Grund dafür wird in der Kommentarspalte 
angezeigt. 

2. Wähle den neuen Speicherort der Sound Library aus und klicke 
auf die Option zum Verlagern. 

Die Sound Library wird an den ausgewählten Speicherort 
verlagert. Sind andere Apps zur Musikerstellung wie GarageBand 
oder MainStage geöffnet, wirst du aufgefordert, diese Apps zu 
schließen, bevor due fortfährst. 

Das Fenster „Neuer Speicherort für Sound Library“ wird 
geschlossen, wenn der Vorgang abgeschlossen ist. 


Sound Library erneut installieren 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Sound Library“ > „Sound Library erneut 
installieren“. 



Hilfe und Unterstützung 

In Logic Pro gibt es mehrere Möglichkeiten, nach Antworten zu 
suchen, beim Arbeiten Informationen über die Steuerelemente und 
Funktionen zu erhalten und ausführliche Informationen über alle 
Aspekte der App anzuzeigen. Du kannst die Informationen mit der 
dynamischen Hilfefunktion auch direkt in der App anzeigen. 

Die Hilfedokumente stehen nicht nur im Hilfemenü von Logic Pro zur 
Verfügung, sondern sind auch online im HTML- und im ePub-Format 
verfügbar. 

Dynamische Hilfe 

Du kannst eine kurze Beschreibung der Fenster, Steuerelemente und 
anderer Elemente der Oberfläche von Logic Pro anzeigen, ohne die 
App verlassen oder die Arbeit unterbrechen zu müssen. Du kannst die 
dynamische Hilfe entweder neben dem Zeiger oder in einem frei 
positionierbaren Schwebefenster anzeigen. 

• Klicke zum Anzeigen der dynamischen Hilfe im 
Informationsfenster auf die Taste „Dynamische Hilfe“ © in der 
Steuerungsleiste oder wähle „Hilfe“ > „Dynamische Hilfe“. 

• Um die dynamische Hilfe in einem Schwebefenster anzuzeigen, 
klicke in der Titelleiste des Fensters der dynamischen Hilfe und 
halte die Maustaste gedrückt. Bewege das Fenster dann aus dem 
Informationsfenster heraus. 

• Wähle „Hilfe“ > „Dynamische Hilfe folgt Zeiger“, wenn die 
dynamische Hilfe neben dem Zeiger eingeblendet werden soll. 

Logic Pro-Hilfe 

Beschreibt die Oberfläche sowie die Befehle und Menüs von 
Logic Pro und bietet schrittweise Anleitungen zum Erstellen von 
Projekten in Logic Pro und zum Durchführen bestimmter Aufgaben. 



Die Handbücher Logic Pro - Instrumente und Logic Pro - Effekte sind 
jetzt in die Onlinehilfe von Logic Pro integriert. 

• Zum Anzeigen der Logic Pro-Hilfe in Logic Pro wähle „Hilfe“ > 
„Logic Pro-Hilfe“. 

• Navigiere zu https://help.apple.eom/logicpro/mac/#/, um die Logic 
Pro-Hilfe online anzuzeigen. 

• Wenn du die Logic Pro-Hilfe im ePub-Format anzeigen willst, 
suche im iBooks Store nach „Logic Pro-Hilfe“. 

Logic Pro-Instrumente 

Dieses Dokument bietet ausführliche Anleitungen zur Verwendung der 
beeindruckenden Sammlung an Instrumenten, die in Logic Pro 
enthalten sind. 

• Wähle zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro - Instrumente in 
Logic Pro „Hilfe“ > „Logic Pro-Instrumente“. 

• Suche zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro - Instrumente in 
der Hilfe im ePub-Format im iBooks Store nach „Logic Pro - 
Instrumente“. 

Logic Pro Effekte 

Dieses Dokument bietet ausführliche Anleitungen zur Verwendung der 
beeindruckenden Sammlung an Effekten, die in Logic Pro enthalten 
sind. 

• Wähle zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro - Effekte in Logic 
Pro „Hilfe“ >„Logic Pro-Effekte“. 

• Suche zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro - Effekte in der 
Hilfe im ePub-Format im iBooks Store nach „Logic Pro-Effekte“. 


Logic Pro-Bedienoberflächen - Support 


Dieses Dokument bietet ausführliche Anleitungen hinsichtlich der 
Konfiguration und Verwendung von Bedienoberflächen in Logic Pro. 

• Wähle zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support in Logic Pro„Hilfe“ > „Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support“. 

• Zur Online-Anzeige des Handbuchs Logic Pro-Bedienoberflächen 
- Support besuche die Website 

https://help.apple.eom/controlsurfacessupport/mac/#/. 

• Suche zum Anzeigen des Handbuchs Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support in der Hilfe im ePub-Format im 
iBooks Store nach „Logic Pro“. 

Logic Remote 

Für iPad-Benutzer ist eine eigenständige App verfügbar, mit der du 
während der Arbeit in Logic Pro detaillierte Hilfeinformationen auf 
deinem iPad anzeigen kannst. Die App „Logic Remote“ ist im App 
Store erhältlich und kann direkt in Logic Pro durch Auswahl von „Logic 
Pro“ > „Logic Remote laden“ geladen werden. 

Mit der intelligenten Hilfefunktion in Logic Remote kannst du 
ausführliche Hilfeinformationen über die Logic Pro- 
Benutzeroberfläche, -Befehle und -Menüs anzeigen, einschließlich 
Schritt-für-Schritt-Anleitungen für die Nutzung von Logic Pro auf 
deinem Mac, während du arbeitest, einfach indem du den Zeiger auf 
den verschiedenen Bereichen der Oberfläche platzierst. 


Anschließen externer Geräte 


Anschließen - Übersicht 

Du kannst Logic Pro zusammen mit einer Vielzahl von Audio- und 
MIDI-Geräten verwenden. Dazu zählen Mikrofone, Keyboards und 
andere Musikinstrumente, Mixer und sonstiges Audio-Equipment. 

Für den Anschluss von Audiogeräten an den Computer kannst du ein 
Audio-Interface verwenden. Keyboards und andere MIDI-Geräte 
können direkt oder über ein MIDI-Interface angeschlossen werden. 
Manche Audio- und MIDI-Interfaces erfordern die Installation eines 
Gerätetreibers, bevor du Logic Pro öffnest, damit die App das Gerät 
beim Start finden und daraufzugreifen kann. 

• Informationen zum Anschließen von Audiogeräten findest du unter 

Audiogeräte - Übersicht. 

• Informationen zum Anschließen von MIDI-Geräten findest du unter 

MIDI-Geräte - Übersicht. 


Anschließen von Audiogeräten 

Audiogeräte - Übersicht 

Logic Pro funktioniert mit Core Audio-kompatiblen Audiogeräten, 
einschließlich Thunderbolt-, FireWire-, USB-, ExpressCard- und PCI- 
Audio-Interfaces. Du kannst Mikrofone, elektrische Musikinstrumente 
und anderes Musikequipment an deinen Computer, an ein Audio- 
Interface oder an andere Audiogeräte anschließen. Logic Pro 
unterstützt den Eingang über digitale Audio-Interfaces bis zu einer 
maximalen Sample-Rate von 192 kHz und einer maximalen Bittiefe 
von 24 Bit. 


Wenn du zum Anschließen von Instrumenten oder anderen 
Audiogeräten ein Audio-Interface verwendest, lies die Spezifikationen 
des Herstellers, um dich zu vergewissern, dass das Interface mit der 
für Logic Pro erforderlichen Version von macOS kompatibel ist. 
Vergewissere dich auch, dass das Audio-Interface ein vom Computer 
unterstütztes Format verwendet. Befolge die Anleitung des 
Herstellers. Dazu kann die Installation des richtigen Treibers auf dem 
Computer gehören. Weitere Informationen findest du in der 
Dokumentation des Geräts sowie auf der Website des Herstellers. 

Logic Pro erkennt jede installierte Core Audio-Hardware automatisch 
und verwendet dafür die Standardeinstellungen, die im 
Dienstprogramm „Audio-MIDI-Setup“ 

(Programme/Dienstprogramme/Audio-MIDI-Setup) festgelegt sind. Es 
kann jedoch von Vorteil sein, die Einstellungen für deine persönliche 
Hardwarekonfiguration zu optimieren, besonders wenn du mehrere 
Audio-Interfaces oder ein Gerät mit mehreren Ein- und Ausgängen 
verwendest. Es empfiehlt sich nicht, unterschiedliche Audiogeräte für 
Eingang und Ausgang zu verwenden. 

Ausführliche Informationen zur Konfiguration der Geräteeinstellungen 
für Core Audio („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“ > „Core 
Audio“) findest du unter Bereich „Audio“ > „Geräte“. 


Anschließen eines Mikrofons 

Du kannst ein Mikrofon an den Computer anschließen, um deine 
Stimme, ein Instrument oder eine sonstige Tonquelle in einer 
Audiospur aufzunehmen. Du kannst ein Mikrofon an den 
Audioeingang des Computers, an einen USB-Anschluss oder an ein 
an den Computer angeschlossenes Audio-Interface anschließen. Du 
kannst auch das eingebaute Mikrofon deines Computers zum 
Aufnehmen von Sound benutzen. 


Mikrofon an den Computer anschließen 



Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Verbinde das Mikrofon über ein Standard-XLR-Kabel mit einem 
Eingang des Audio-Interfaces. 




XLR-Stecker 


• Schließe ein USB-Mikrofon an den USB-Anschluss des 

Computers an. Wähle das USB-Mikrofon als Eingabequelle der 
Spur aus. 




USB-Stecker 


<=> USB-Stecker 


• Verbinde ein Audio-Interface mit dem USB- oder FireWire- 
Anschluss des Computers und schließe dann ein Mikrofon an das 
Audio-Interface an, um Aufnahmen zu machen. 

• Schließe einen Audiomixer bzw. eine Mixerkonsole an ein Audio- 
Interface und dieses dann an den Computer an. 

• Wenn dein Computer einen Audioeingang hat, verbinde das 
Mikrofon mit dem Audioeingang und wähle dann „Eingang 
(integriert)“ als Eingabequelle der Spur. 


® Stereo-Miniklinkenstecker 


• Wenn du das integrierte Mikrofon das Computers verwendest, 
wähle unter „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“ > „Geräte“ die 
Option „Mikrofon (integriert)“ als Eingabequelle. 


Nach dem Anschließen eines Mikrofons wähle die Eingabequelle für 
die Spur aus, in der du aufnehmen willst. Du kannst auch das 
Monitoring aktivieren, um den Ton vom Mikrofon während der 



























Aufnahme zu hören. Du kannst die Eingabequelle im Dialogfenster 
„Neue Spur“ beim Erstellen der Spur oder im Slot „Eingang“ des 
Channel-Strips im Mixer oder im Informationsfenster wählen. 

Du kannst außerdem im Mixer oder im Informationsfenster das 
Eingangsformat festlegen, sodass es dem Format des Mikrofons 
entspricht. 


Anschließen eines elektrischen Instruments 

Du kannst ein elektrisches Instrument wie eine E-Gitarre oder einen 
E-Bass an den Computer anschließen, um es auf einer Audiospur zu 
spielen und aufzunehmen. Du kannst die Gitarre in einer Audiospur 
aufnehmen und die Amps und Pedaleffekte zur Modellierung des 
Gitarrensounds verwenden. Es gibt verschiedene Möglichkeiten zum 
Anschließen eines elektrischen Instruments an den Computer. 


Elektrisches Instrument an den Computer anschließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Verbinde ein Audio-Interface mit dem Thunderbolt-, USB- oder 
FireWire-Anschluss des Computers und schließe dann ein 
elektrisches Instrument an das Audio-Interface an. 
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EEä Thunderbolt-Stecker 


USB-Stecker 


USB C-Stecker 


ES] FireWire 800-Stecker 





















• Verbinde das elektrische Instrument mit einem Kanal des Audio- 
Interfaces oder mit dem Adapterkabel. Verwende dazu ein 
standardmäßiges Instrumentenkabel mit 1/4"-Klinkenstecker. 


] ir T> @ 6,3 mm Klinkenstecker 

• Hat dein Computer einen Audioeingang, schließe das elektrische 
Instrument dort an. Verwende zum Anschließen ein passendes 
Adapterkabel. Wähle die Option „Eingang (integriert)“ als 
Eingabequelle der Spur aus. 


® Stereo-Miniklinkenstecker 


Nach dem Anschließen eines elektrischen Instruments wähle die 
Eingabequelle für die Spur aus, in der du aufnehmen willst. 
Wahlweise kannst du auch das Monitoring aktivieren, um das 
Instrument beim Spielen zu hören. Du kannst die Eingabequelle im 
Dialogfenster „Neue Spur“ beim Erstellen der Spur oder im Slot 
„Eingang“ des Channel-Strips im Mixer oder im Informationsfenster 
wählen. 

Du kannst außerdem im Mixer oder im Informationsfenster das 
Eingangsformat festlegen, sodass es dem Format des Instruments 
entspricht. 

Wenn du das elektrische Instrument mit einem Audio-Interface 
verbindest, lies die Spezifikationen des Herstellers, um dich zu 
vergewissern, dass es mit macOS und Core Audio kompatibel ist. 
Vergewissere dich auch, dass das Audio-Interface ein vom Computer 
unterstütztes Format verwendet. Befolge die Anleitung des 
Herstellers. Dazu kann die Installation des richtigen Treibers auf dem 
Computer gehören. 

Beim Anschließen bestimmter elektrischer Instrumente (zum Beispiel 
einer Elektrogitarre) kann es zu niedrigpegeligen Input-Signalen am 
Audio-In-Anschluss deines Computers kommen. Zur Verstärkung des 












Signals kannst du die Gitarre an einen Vorverstärker und diesen dann 
an deinen Computer anschließen. 


Anschließen eines Audio-Interfaces 

Mithilfe eines Audio-Interfaces kannst du Mikrofone, Instrumente und 
anderes Musikequipment an den Computer anschließen und die 
Ausgabe in einer Audiospuraufnehmen. Du kannstauch einen Mixer, 
Lautsprecher oder Monitore, Kopfhörer und sonstiges Equipment 
anschließen, um die Audioausgabe von Logic Pro zu hören. 

Logic Pro unterstützt den Plug & Play-Anschluss von Audio-Interfaces, 
sodass du ein neues Audio-Interface anschließen und einschalten 
kannst, während Logic Pro geöffnet ist. Bei Anschluss eines neuen 
Geräts wird ein Warnhinweis eingeblendet und du wirst aufgefordert, 
das Audio-Interface und den zugehörigen Treiber für den Betrieb 
auszuwählen und die Auswahl zu bestätigen. 

Alle digitalen Audio-Interfaces sind anfällig für eine gewisse Latenz. 
Unter Latenz versteht man die Verzögerung zwischen dem Zeitpunkt, 
an dem das Audiosignal erzeugt wird, und dem Moment, an dem du 
das Signal hörst. Du solltest dein Audio-Interface immer direkt mit 
dem Computer verbinden, anstatt es an einem Hub oder seriell über 
ein anderes Gerät anzuschließen. Andernfalls (speziell bei 
langsameren USB 1.1-Geräten) kann die Latenz auf einen absolut 
inakzeptablen Wert ansteigen. 


Audio-Interface an den Computer anschließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Schließe ein Audio-Interface an den Thunderbolt-, USB- oder 
FireWire-Anschluss des Computers an. 
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i S Thunderbolt-Stecker 
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USB-Stecker 


<=> USB C-Stecker 
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FireWire 800-Stecker 


• Verbinde ein Audio-Interface mit einer im Computer installierten 
PCIe-Karte (Peripheral Component Interconnect Express). PCIe 
bietet eine große Bandbreite und eine hohe Datentransferrate und 
ist daher in der Lage, eine große Anzahl von Dateien mit 
maximaler Sample-Rate und Bittiefe aufzunehmen und 
wiederzugeben. 

• Schließe ein Audio-Interface an einen ExpressCard/34-Slot in 
deinem Computer an. ExpressCard/34 unterstützt sowohl die 
PCIe- als auch die USB 2.0-Konnektivität. Zu den erhältlichen 
ExpressCards zählen Audio-Interfaces, Festplatten- 
Controllerkarten (eSATA), Netzwerkkarten, Adapter für 
Drahtlosnetzwerke und mehr. 


Nach Anschluss eines Audio-Interfaces an den Computer muss 
dieses als Audioeingang eingestellt werden. Danach kannst du die 
einzelnen Eingänge des Audio-Interfaces als Eingang-Quelle für die 
Audiospuren festlegen, in denen du aufnehmen möchtest. 
Informationen zur Auswahl des Audioeingangs findest du unter 
Bereich „Audio“ > „Geräte“. 


Anschließen von Lautsprechern und anderen 
Audiogeräten 

Du kannst Lautsprecher oder Monitore an den Computer anschließen, 
um dir Projekte mit besserer Tonqualität anzuhören. Es ist eine 
Vielzahl von Lautsprechern verfügbar, die du an den Computer oder 


















das Audio-Interface anschließen kannst. Wie du sie anschließt, hängt 
von deinem System und dem Typ der verwendeten Lautsprecher ab. 

Surround-Projekte erfordern ein Surround-Lautsprechersystem. 
Informationen zur Verwendung von Lautsprechern in einem Surround- 
Projekt findest du unter Lautsprecherpositionierung. 

Nach Anschluss von Lautsprechern oder Monitoren an den Computer 
müssen diese als Audioausgang eingestellt werden. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Bereich „Audio“ > „Geräte“. 


Konfigurieren eines angeschlossenen Audiogeräts 

Viele Core Audio-kompatible Geräte erfordern keinen Treiber für Logic 
Pro. Für andere Audiogeräte musst du den Treiber für das Gerät 
installieren, auswählen, aktivieren und konfigurieren. Weitere 
Informationen findest du in der Anleitung zum Gerät sowie auf der 
Website des Herstellers. 

Für Geräte, die einen Audiotreiber erfordern, kannst du den Treiber 
über die Einstellungen für die Audiogeräte konfigurieren. 


Einstellungen für Audiogeräte öffnen 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“ (Tastaturkurzbefehl: 
„Audioeinstellungen öffnen“) und klicke dann auf „Geräte“. 


Logic Pro erkennt jede installierte Core Audio-Hardware automatisch 
und verwendet dafür die Standardeinstellungen, die im 
Dienstprogramm „Audio-MIDI-Setup“ 

(Programme/Dienstprogramme/Audio-MIDI-Setup) festgelegt sind. In 
vielen Fällen kann es jedoch von Vorteil sein, die Einstellungen für 
deine persönliche Hardwarekonfiguration zu optimieren, besonders 




wenn du mehrere Audio-Interfaces oder ein Gerät mit mehreren Ein- 
und Ausgängen verwendest. Es empfiehlt sich nicht, unterschiedliche 
Audiogeräte für Input und Output zu verwenden. 

Informationen zum Einrichten der Core Audio-Geräteeinstellungen 
findest du unter Bereich „Audio“ > „Geräte“. 


Konfigurieren von Apogee- und Euphonix- 
Audiogeräten 

Du kannst Apogee- oder Euphonix-Audiohardware mithilfe der vom 
Hersteller bereitgestellten Dienstprogramme konfigurieren. Die 
Konfigurationsdienstprogramme für angeschlossene Geräte können 
direkt von Logic Pro aus geöffnet werden. Spezielle 
Konfigurationsanleitungen findest du in der mit dem Gerät gelieferten 
Dokumentation. 


Apogee-Kontrollfeld öffnen 

■ Wähle „Mix“ > „Apogee-Kontrollfeld öffnen“. 


EuControl-Einstellungen öffnen 

■ Wähle „Mix“ > „EuControl-Einstellungen öffnen“. 

Der Bereich „EuControl-Einstellungen“ ist verfügbar, wenn Avid 
EuControl-Software auf deinem Computer installiert und ausgeführt 
wird. 


Anschließen von MIDI-Geräten 

MIDI-Geräte - Übersicht 





Logic Pro funktioniert mit vielen USB- und MIDI-Keyboard-Controllern 
und anderen MIDI-Geräten wie Soundmodulen, Bedienoberflächen, 
Effektprozessoren, Mixern, Beleuchtungscontrollern, Pedalen und 
Switches. 

Logic Pro erkennt alle MIDI-Geräte, die im Dienstprogramm „Audio- 
MIDI-Setup“ (AMS), dem in macOS integrierten Werkzeug zur Audio- 
und MIDI-Konfiguration, eingerichtet sind. Du findest das AMS- 
Dienstprogramm im Ordner „Programme/Dienstprogramme“. Weitere 
Informationen zur Bedienung findest du in der Hilfe zu Audio-MIDI- 
Setup. 

Viele Controller und andere MIDI-Geräte werden über einen USB- 
Anschluss an den Mac angeschlossen. Wenn ein MIDI-Gerät keinen 
USB-Anschluss, sondern MIDI-Eingänge und -Ausgänge hat, kannst 
du es an ein MIDI-Interface und dieses dann an den Computer 
anschließen. Manche MIDI-Interfaces werden vom Mac automatisch 
erkannt, für andere hingegen muss Treibersoftware installiert werden. 
Weitere Informationen findest du in der Dokumentation des Geräts 
sowie auf der Website des Herstellers. 


Anschließen eines USB-Keyboards 

Du kannst ein USB-Keyboard an den Computer anschließen, um 
Software-Instrumente zu spielen und aufzunehmen oder MIDI- 
Regionen zur Verwendung mit externen MIDI-Geräten wie 
Synthesizern oder Soundmodulen aufzunehmen. 


USB-Musikkeyboard an den Computer anschließen 

• Verbinde das USB-Kabel des Keyboards mit dem Computer. 
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USB-Stecker 


<=> USB-Stecker 


Wenn das Keyboard statt eines USB-Anschlusses MIDI-AnSchlüsse 
hat, findest du weitere Informationen unter Anschließen von MIDI- 
Keyboards und MIDI-Modulen. 

Halte dich an die mit dem Keyboard mitgelieferten Hinweise zur 
Benutzung. Dazu gehört beispielsweise auch die Installation des 
korrekten Treibers auf deinem Computer. Suche auf der Website des 
Herstellers nach der neuesten Treibersoftware. Halte dich, wenn du 
das MIDI-Interface verwendest, an die mit dem Interface mitgelieferten 
Hinweise zur Benutzung. 

Wenn du einen unterstützten USB-MIDI-Controller anschließt, werden 
die Drehregler, Schieberegler und sonstigen 

Hardwarebedienelemente des Controllers automatisch Smart Controls 
und anderen Funktionen in Logic Pro zugeordnet. Weitere 
Informationen findest du unter Automatische Zuordnung für USB- 
MIDI-Controller. 


Anschließen von MIDI-Keyboards und MIDI- 
Modulen 

Du kannst ein MIDI-Keyboard an den Computer anschließen, um 
Software-Instrumente zu spielen und aufzunehmen oder MIDI- 
Regionen zur Verwendung mit externen MIDI-Geräten wie 
Synthesizern oder Soundmodulen, aufzunehmen. 


MIDI-Keyboard anschließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 













Verbinde den „MIDI Out“-Anschluss mit einem „MIDI In“-Anschluss 
des MIDI-Interfaces und verbinde den „MIDI In“-Anschluss des 
Keyboards mit einem „MIDI Out“-Anschluss des MIDI-Interfaces. 
Verwende dazu MIDI-Kabel. Schließe das MIDI-Interface an den 
Computer an. 



Keyboard-Controller ohne Klangerzeuger: Du musst lediglich den 
„MIDI Out“-Anschluss an deinem Keyboard mithilfe eines MIDI- 
Kabels mit dem „MIDI In“-Anschluss an deinem MIDI-Interface 
verbinden. 


Computer Keyboard 



Keyboards mit Klangerzeuger: Du musst auch den „MIDI Out“- 
Anschluss am MIDI-Interface mit dem „MIDI In“-Anschluss am 
Keyboard verbinden. Wenn dein MIDI-Interface über mehr als 
einen MIDI-Ausgang verfügt, kannst du hier weitere 
Klangerzeuger (oder andere MIDI-Geräte wie Bedienoberflächen, 
die auf eine bidirektionale Kommunikation angewiesen sind) 
anschließen. 


Computer Keyboard 



Klangerzeuger 
















































• MIDI-Interface mit nur einem „MIDI Out“-Anschluss: Du musst den 
„MIDI In“-Anschluss des zweiten Klangerzeugers mit dem „MIDI 
Thru“-Anschluss des Keyboards verbinden. Ein drittes Gerät 
kannst du dann am „MIDI Thru“-Anschluss des zweiten Geräts 
anschließen usw. 


Computer Keyboard 



Der „MIDI Thru“-Anschluss dupliziert das Signal, das am „MIDI ln“- 
Anschluss des Geräts anliegt. Grundsätzlich empfiehlt sich jedoch 
ein direkter Anschluss an den Computer anstatt zu viele Geräte 
seriell miteinanderzu verschalten. Dies kann aufgrund leichter 
Verzögerungen, die sich bei jeder Übertragung vom MIDI In zum 
MIDI Thru ergeben, zu Problemen mit dem Timing führen, wenn 
mehrere MIDI-Befehle kurz hintereinander gesendet werden. 
Daher empfiehlt sich für Studios mit mehreren MIDI- 
Klangerzeugern und -Controllern die Anschaffung eines MIDI- 
Interfaces mit mehreren Ein-/Ausgängen. 


Mehrkanal-MIDI-Geräte 

Die meisten multitimbralen MIDI-Klangerzeuger können gleichzeitig 
MIDI-Daten auf mehreren MIDI-Kanälen empfangen. Jeder MIDI- 
Kanal kann einem Klang oder Sound wie Piano, Streichern, Bass usw. 
zugewiesen werden. 





























Damit du die Vorteile solcher multitimbralen Geräte ausschöpfen 
kannst, solltest du jedes Gerät über einen eigenen „MIDI Out“- 
Anschluss (vom MIDI-Interface am Computer zu den „MIDI ln“- 
Anschlüssen) ansteuern. Zum Beispiel: 

• Es gibt vier MIDI-Geräte, die Daten auf mehreren Kanälen 
empfangen können. Alle Geräte können auf allen 16 MIDI-Kanälen 
empfangen. 

• Am Computer existiert nur ein einziger „MIDI Out“, weshalb alle 
Geräte über eine Verkabelung des „MIDI Thru“ auf den 
nachfolgenden „MIDI In“ seriell verbunden sind. 

Logic Pro kann die MIDI-Daten kanalisieren (also MIDI-Daten 
individuell an die MIDI-Kanäle 1 bis 16 weiterleiten) und diese 
kanalisierten Daten zudem über bestimmte „MIDI Out“-Anschlüsse 
ausgeben. Allerdings steht im obigen Szenario nur ein „MIDI Out“- 
Anschluss zur Verfügung. 

In diesem Fall werden alle Daten auf MIDI-Kanal 1 an alle vier seriell 
verschalteten MIDI-Geräte übermittelt. Jedes Gerät spielt die 
eingehenden Daten mit dem Kanal 1 zugeordneten Sound. 

Wie dieses Beispiel zeigt, kann MIDI auf verschiedene Kanäle, aber 
nicht auf mehrere Geräte aufgeteilt werden, sofern du nicht ein MIDI- 
Interface mit mehreren Ausgängen verwendest. Wenn du ein MIDI- 
Interface mit mehreren statt nur mit einem Ausgang verwendest, 
kannst du die MIDI-Anschlüsse auf jedem Gerät angeben. In diesem 
Fall ist keine MIDI-Thru-Verkabelung mehr nötig. Stattdessen kann 
Logic Pro die Daten folgendermaßen zuweisen und übertragen: 

• Eine Aufnahme/Performance auf MIDI-Kanal 1 auf Anschluss A / 
Modul 1 

• Eine separate Aufnahme/Performance - auch auf MIDI-Kanal 1 - 
auf Anschluss B / Modul 2 

• Eine weitere Aufnahme/Performance auf MIDI-Kanal 1 steuert 
über Anschluss C das Modul 3 an und so geht es weiter mit den 



nachfolgenden Kanälen und Modulen. 


Im Endeffekt kannst du mit einem MIDI-Interface mit mehreren 
Ausgängen auch mehr MIDI-Kanäle nutzen. In unserem Szenario ist 
es so, als stünden dir 64 unabhängige MIDI-Kanäle (16 Kanäle für 
jeden der Anschlüsse A, B, C und D) zur Verfügung. 

Daher kannst du nicht nur 64 unterschiedliche Sounds gleichzeitig 
über deine Klangerzeuger abspielen, sondern jeden Kanal in jedem 
Gerät vollständig über MIDI steuern. Diese Möglichkeit wird 
zunehmend wichtiger, je mehr Instrumente arrangiert und orchestriert 
werden müssen. 

Wenn dein Computer über mehrere MIDI-In-Anschlüsse verfügt, 
kannst du die MIDI-Out-Anschlüsse anderer MIDI-Expander und MIDI- 
Controller mit ihm verbinden. 


Trennen eines MIDI-Keyboards vom zugehörigen 
Klangerzeuger 

Wenn dein Keyboard über eine interne Klangerzeugung verfügt, 
kannst du es so konfigurieren, dass interne Sounds nicht mehr direkt 
über das Keyboard generiert werden. 

Wenn du z. B. ein neues Keyboard kaufst, das du ohne Sequenzer 
verwenden möchtest, erwartest du natürlich, dass das Gerät einen 
Sound erzeugt, wenn du es an einen Verstärker anschließt und eine 
Taste anschlägst, da es in diesem Fall direkt mit der Klangerzeugung 
verbunden ist. 

Wenn du dein MIDI-Keyboard jedoch in Verbindung mit Logic Pro 
verwenden möchtest, ist das nicht wünschenswert. In dieser Situation 
dient das Keyboard als Eingabegerät für den Computer und Logic Pro 
leitet die eingehenden Performance-Daten zurück an den 



Klangerzeuger des Keyboards (oder bei Bedarf an ein internes 
Software-Instrument oder ein anderes angeschlossenes 
Soundmodul). 

Wenn die Tastatur des Keyboards in diesem Moment weiterhin direkt 
mit dem Klangerzeuger verbunden ist, wird jede gespielte Note 
automatisch doppelt wiedergegeben: Einmal wird sie vom internen 
Klangerzeuger des Keyboards erzeugt, zum anderen wird dieselbe 
Note durch Logic Pro zurück an den Klangerzeuger übertragen. 

Das führt nicht nur zu einem „phasigen“ Sound, sondern halbiert 
zusätzlich die Polyphonie der Klangerzeugung im Keyboard. Wenn du 
ein anderes Soundmodul oder ein Software-Instrument mit deinem 
Keyboard ansteuern oder aufnehmen möchtest, würdest du in diesem 
Fall sowohl den Sound des Keyboards (aufgrund der direkten 
Ansteuerung über die Tastatur) als auch den Sound des Software¬ 
oder MIDI-Instruments hören. Aus diesen Gründen muss die 
Verbindung zwischen Keyboard und dem internen Klangerzeuger 
getrennt werden. 

Diese Funktion wird als Local Off bezeichnet und direkt am Keyboard 
eingestellt. Mach dir aber keine Sorgen, dass du nun nicht mehr auf 
den Klangerzeuger deines Keyboards zugreifen kannst: Logic Pro 
kann, wie andere angeschlossene Soundmodule oder Software- 
Instrumente ohne eigene Tastatur, natürlich weiterhin mit dem 
Klangerzeugerdeines Keyboards kommunizieren. 

Hinweis: Wenn du die Funktion „Local Off“ nicht im MIDI-Menü deines 
Keyboards findest, lies im zugehörigen Handbuch die Abschnitte zum 
Betrieb mit dem Sequenzer. Bei manchen Keyboards kannst du 
wählen zwischen „Local“, „MIDI“ oder „Both“ für jeden ihrer Parts 
(individuelle MIDI-Kanäle/Sounds bei multitimbralen MIDI-Geräten). 
Die Einstellung „MIDI“, sofern in deinem Keyboard vorhanden, 
entspricht dem Local-Off-Status. 



Arbeiten mit Projekten 


Projekte - Übersicht 

Ein Projekt ist ein Logic Pro-Dokument, das alle deine Aufnahmen, 
den Speicherort der hinzugefügten Mediendateien und alle von dir 
vorgenommenen Änderungen enthält. Die Arbeit mit Logic Pro beginnt 
damit, dass du ein Projekt erstellst oder ein vorhandenes Projekt 

öffnest. Du kannst mehrere Projekte gleichzeitig geöffnet haben und 
Medien und andere Daten zwischen diesen austauschen. 

Logic Pro X-Projekte werden im Vergleich zu früheren Logic Pro- 
Versionen auf neue Weise organisiert und verwaltet. Projektmedien 
(z. B. Audio- und Videodateien, Sampler-Instrumente und Samples für 
EXS24 mkll oder Ultrabeat sowie Impulsantwortdateien mit 
Halleigenschaften für Space Designer) können nun direkt im Projekt 
oder alternativ in einem separaten Ordner gesichert werden. Wie in 
früheren Versionen von Logic Pro kannst du auf Medien außerhalb 
des Projekts verweisen. So kannst du auf Mediendateien zugreifen, 
ohne diese in das Projekt kopieren oder verschieben zu müssen. Du 
hast viele Möglichkeiten, Projektmedien zu verwalten. 

Jedes Projekt hat Projekteigenschaften, wie Tempo, Tonart, Taktart, 
Sample-Rate und mehr. Du kannst Projekteigenschaften beim 
Erstellen eines Projekts oder später beim Arbeiten festlegen. Du 
kannst mithilfe der Schnellvorschau eine Projektvorschau im Finder 
anzeigen, Projekte bereinigen und umbenennen und zwischen 
Projekten Daten und Einstellungen austauschen. 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du Projekte 
entweder als einzelne Datei (Paket) oder als Projektordner sichern, 
der die Projektdatei und den Unterordner für Projektmedien enthält. 


Du kannst auch Projektalternativen erstellen und sichern. Diese haben 
jeweils einen eindeutigen Namen und unterschiedliche Einstellungen. 
Weiterhin kannst du auf gesicherte Kopien eines Projekts zugreifen. 


Erstellen von Projekten 

Deine Arbeit in Logic Pro beginnt damit, dass du ein neues Projekt 
erstellst. In der Projektauswahl kannst du eine Vorlage wählen, die als 
Ausgangspunkt für ein neues Projekt dient. 

Jedes Projekt hat Projekteigenschaften wie Projekttempo, Takt- und 
Tonart, Sample-Rate und mehr. Du kannst manche 
Projekteigenschaften in der Projektauswahl bearbeiten, wenn du ein 
Projekt erstellst, und sie später beim Arbeiten ändern. Ausführliche 
Informationen zu den Projekteigenschaften findest du unter 
Projekteinstellungen - Übersicht. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kann Logic Pro automatisch einen 
Projektordner erstellen, der die Projektdatei sowie Unterordner für 
Medien und weitere im Projekt verwendeten Dateien (einschließlich 
Audiodateien, Impulsantworten, Sample-Instrumenten, Samples und 
Ultrabeat-Samples) enthält. 

Wenn du einen Projektordner für ein neues Projekt erstellst, wird die 
Projektdatei im Projektordner gesichert. Die im Dialogfenster „Sichern“ 
ausgewählten Dateitypen wiederum werden im entsprechenden 
Unterordner im Projektordner gesichert. 


Projekt erstellen 

1. Wähle „Ablage“ > „Neu“ (oder drücke die Tastenkombination 
„Befehl-N“). 

2. Wähle in der Projektauswahl in der Liste links eine Option aus: 



• • 

Wähle ein Projekt aus 

Neues Projekt 


(^) Benutzt 



Demo-Projekte 

5E4- 

Projektvorlagen 

fl Leeres Prflfll 

|j^ Meine Vorlagen 



Leeres Projekt erstellen 

► Details 



• Neues, leeres Projekt erstellen: Klicke auf „Neues Projekt“ 

• Zuletzt geöffnete Projekte anzeigen: Klicke auf „Benutzt“. 

• Demoprojekt öffnen: Klicke auf „Demoprojekte“. 

• Projektvorlage auswählen: Klicke auf „Projektvorlagen“. 

• Eigene Vorlage auswählen: Klicke auf „Meine Vorlagen“. 


3. Wähle den Typ des zu erstellenden Projekts aus. 

4. Klicke zum Bearbeiten der Projekteinstellungen für das Projekt auf 
das Dreiecksymbol für Details im linken unteren Teil der 
Projektauswahl und führe beliebige der folgenden Schritte aus: 


▼ Details 






V Musikalisches Raster verwenden 


Tempo: 

• 

128 Tap-Tempo 


Tonart: 

C 0 • Dur 

Moll 


Taktart: 

- 4/4 - 



Eingangsgerät: 

(Display Audio) 

0 Ausgangsgerät: (Ausgang (integriert)) 0 


Abtastrate: 

44,1 0 kHz 



Bildrate: 

25 0 fps 



Surround-Format: 

5.1 (ITU 775) 




• Projekttempo einstellen: Bewege den Schieberegler „Tempo“, 
gib ein Tempo in das Feld „Tempo“ ein oder klicke mehrere 
Male auf die Taste „Tap-Tempo“. 












• Musikalisches Raster für Regionen im Projekt aktivieren: 
Markiere das Feld „Musikalisches Raster verwenden“. 

• Tonart einstellen: Wähle eine Tonart aus dem Einblendmenü 
„Tonart“ aus und klicke dann auf „Dur“ oder „Moll“. 

• Taktart einstellen: Klicke auf die Pfeile, um die Anzahl der 
Beats zu ändern, oder wähle die Taktart durch Doppelklicken 
aus und gib eine neue Taktart ein. 

• Audio-Eingang einstellen: Wähle eine Eingang-Quelle aus 
dem Einblendmenü „Audio-Eingang“ aus (nur für 
Audiospuren). 

• Audio-Ausgang einstellen: Wähle eine Ausgang-Quelle (Gerät) 
aus dem Einblendmenü „Audio-Ausgang“ aus. 

• Projekt-Sample-Rate einstellen: Wähle eine Sample-Rate aus 
dem Einblendmenü „Sample-Rate“ aus. 

• Projekt-Frame-Rate einstellen: Wähle eine Frame-Rate aus 
dem Einblendmenü „Frame-Rate“ aus. 

• Surround-Format für Surround-Projekte einstellen: Wähle ein 
Surround-Format aus dem Einblendmenü „Surround-Format“ 
aus. 

5. Klicke auf „Auswahl“. 

Das neue Projekt wird geöffnet. 

Wenn du ein Projekt erstellst, wird das Projekt automatisch gesichert. 
Wenn du das Projekt das erste Mal schließt, wenn du Logic Pro 
schließt oder wenn du eine Projektalternative erstellst, wird das 
Dialogfenster „Sichern“ angezeigt, sodass du den Namen und 
Speicherort des Projekts festlegen kannst. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du auch wählen, ob das 
Projekt als einzelne Datei (Paket) oder als Ordner gesichert werden 


soll, und auswählen, welche Medien im Projekt gesichert werden. 
Weitere Informationen zum Sichern von Projekten findest du unter 
Sichern von Projekten. Weitere Informationen zu Projektmedien 
findest du unter Verwalten der Projektmedien. 


Leeres Standardprojekt erstellen 

■ Drücke und halte die Wahltaste beim Auswahlen von „Ablage“ > 
„Neu“ gedrückt. 


Du kannst Logic Pro so konfigurieren, dass Projekte beim 
Programmstart automatisch geöffnet oder erstellt werden, indem du 
den entsprechenden Startvorgang im Bereich „Projekthandhabung“ 
auswählst („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Projekthandhabung“). Weitere Informationen findest du unter Bereich 
„Allgemein“ > „Projekthandhabung“. 

Öffnen von Projekten 

Du kannst ein vorhandenes Projekt öffnen, um deine Arbeit daran 
fortzusetzen. Du kannst auch mehrere Projekte gleichzeitig geöffnet 
haben, um z. B. Daten zwischen den Projekten zu kopieren und zu 
bewegen oder um verschiedene Versionen eines Projekts miteinander 
zu vergleichen. 

In älteren Logic Pro-Versionen erstellte Projekte öffnen 

Du kannst in Logic Pro 5 (oder neuer) erstellte Projekte öffnen. 
Projekte, die in Logic Pro X gesichert wurden, sind mit älteren Logic 
Pro-Versionen nicht abwärtskompatibel. 

Wenn du ein Projekt öffnest, das mit einer älteren Version von Logic 
Pro erstellt wurde, wird es in das Format von Logic Pro X konvertiert. 
Im Dialogfenster „Sichern“ kannst du auswählen, ob das konvertierte 




Projekt als Projektpaket oder als Projektordner gesichert werden soll. 
Du kannst Logic Pro so konfigurieren, dass Projekte beim 
Programmstart automatisch geöffnet werden, indem du den 
entsprechenden Startvorgang im Bereich „Projekthandhabung“ 
auswählst („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Projekthandhabung“). Weitere Informationen findest du unter Bereich 
„Allgemein“ > „Projekthandhabung“. 


Logic Pro-Projekt öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Öffnen“ (oder drücke „Befehl-O“). 
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Q Downloads 
A Program... 
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Ö Write 
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Around The Corner 
ART EXP 1 
Bounces 
Bright Skies 
Carney Ride 
Edgy 

Freeze Files 
Hyper Groove EDM 
Movie Project 
Sampler Instruments 
Samples 
Slow Jam 
Smart T 1121 
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/v Änderungsdatum 

16.11.17,18:14 
15.05.17,11:31 
09.11.17,11:25 
07.11.12,15:38 
17.05.17,14:31 
01.08.17,16:57 
07.06.17,17:11 
16.03.11,16:17 
29.11.17,12:12 
14.10.14,12:35 
26.06.15,10:34 
26.06.15,10:34 
10.02.15,13:52 
21.11.16,19:23 

Abbrechen 


Wenn bereits ein anderes Projekt geöffnet ist, wird ein 
Dialogfenster angezeigt, in dem du gefragt wirst, ob du das 
betreffende Projekt schließen willst. Du kannst diese Aufforderung 
im Bereich „Projekthandhabung“ deaktivieren („Logic Pro“ > 
„Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Projekthandhabung“). 

2. Wähle die Datei aus und klicke dann auf „Öffnen“. 

Du kannst ein Logic Pro-Projekt (oder eine MIDI-Datei) auch öffnen, 
indem du diese(s) auf das Logic Pro-Symbol im Dock bewegst. 


Eines der zuletzt benutzten Projekte öffnen 





Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Benutzte Dokumente“ und wähle dann dein 
Projekt aus. 

• Klicke in der Projektauswahl auf „Benutzt“ und öffne dann das 
Projekt durch Doppelklicken. 

Zum Löschen aller Einträge im Untermenü „Benutzte Dokumente“ 
wähle „Einträge löschen“. 

€ Tipp: Wenn du für den Startvorgang („Logic Pro“ > „Einstellungen“ 
> „Allgemein“ > „Projekthandhabung“) die Option „Letztes Projekt 
öffnen“ markiert hast, öffnet Logic Pro beim Start automatisch das 
zuletzt geöffnete Projekt. 


Demoprojekt öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Neu“ (oder drücke die Tastenkombination 
„Befehl-N“). 

2. In der Projektauswahl links „Demoprojekte“ auswählen 

3. Doppelklicke rechts auf eines der Demoprojekte. 


Mehrere Projekte öffnen 

1. Öffne ein Projekt und öffne dann ein oder mehrere zusätzliche 
Projekte. 

2. Klicke im angezeigten Dialogfenster auf „Nicht schließen“. 


Zwischen mehreren Projekten wechseln 

■ Wähle den Projektnamen unten im Menü „Fenster“ aus. Das aktive 
Projekt ist mit einem Häkchen gekennzeichnet. 





Beim Öffnen eines Projekts analysiert Logic Pro das Projekt unter 
dem Aspekt, welche Kanäle für die Wiedergabe des Projekts 
notwendig sind. Ausgehend von dieser Analyse werden zunächst nur 
die Plug-Ins geladen, die erforderlich sind, um den Signalfluss für die 
Wiedergabe komplett zu ermöglichen (inklusive Aux-Informationen, 
Busse und Outputs). Auf diese Weise kann das Projekt schnell 
geöffnet und zum Wiedergeben und Bearbeiten bereitgestellt werden. 
Während du an dem Projekt arbeitest, werden die weiteren Plug-Ins 
bei Bedarf nach und nach geladen. Beim Öffnen eines Projekts kannst 
du mit der Taste „Ein/Aus“ im Header einer Spur verhindern, dass die 
Spur geladen wird. 

Plug-Ins werden dynamisch geladen, wenn unter 

„Projekeinstellungen“ > „Allgemein“ die Einstellung „Nur Plug-Ins 
laden, die für die Projektwiedergabe benötigt werden“ aktiviert ist. 


Sichern von Projekten 

Wenn du ein Projekt in Logic Pro sicherst, werden deine Aufnahmen 
und alle Änderungen im Projekt gesichert. 

Logic Pro sichert deine Arbeit automatisch, sodass wichtige 
Änderungen nicht verloren gehen, wenn die App unerwartet beendet 
wird. Beim erneuten Öffnen des Projekts zeigt Logic Pro ein 
Dialogfenster an, in dem du gefragt wirst, ob du die automatisch 
gesicherte Version verwenden möchtest Wenn du das nicht willst, 
öffnet Logic Pro die letzte manuell gesicherte Version des Projekts. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du ein Projekt als Paket oder 
als Projektordner sichern, der die Projektdatei sowie Unterordner für 
Medien und weitere im Projekt verwendeten Dateien (einschließlich 
Audiodateien, Impulsantworten, Sample-Instrumenten, Samples und 
Ultrabeat-Samples) enthält. 



• Projektpaket: Die Projektmedien werden in das Projektpaket 
kopiert oder als Verweise auf einen anderen Speicherort 
eingefügt, je nachdem, welche Medientypen im Dialogfenster 
„Sichern“ ausgewählt sind. Standardmäßig wird das konvertierte 
Projekt innerhalb des vorhandenen Projektordners gesichert, 
sofern dieser vorhanden ist. 

• Projektordner: Die Projektmedien werden in die entsprechenden 
Unterordner des Projektordners kopiert oder als Verweise auf 
einen anderen Speicherort eingefügt, je nachdem, welche 
Medientypen im Dialogfenster „Sichern“ ausgewählt sind. 
Standardmäßig werden der vorhandene Projektordner und die 
darin enthaltenen Unterordner verwendet. Falls zusätzliche 
Unterordner für Projektmedien benötigt werden, werden sie 
erstellt. 

Wenn du ein Projekt als Paket oder Projektordner gesichert hast, 
kannst du wählen, ob Audiodateien und andere Medien im Projekt 
gesichert werden, oder entsprechende Verweise auf einen anderen 
Speicherort hinzufügen. Das Sichern von Medien im Projekt stellt 
sicher, dass sie auch nach dem Bewegen oder Kopieren des Projekts 
an einen anderen Speicherort weiterhin verfügbar sind. Du kannst 
ändern, wie diese Medien später gesichert werden, indem du „Ablage“ 
> „Projekteinstellungen“ > „Medien“ wählst. Weitere Informationen 
hierzu findest du unter Verwalten der Projektmedien. 

Du kannst ein Projekt auch als Vorlage sichern, um so einen 
Ausgangspunkt für die Erstellung neuer Projekte zu haben. Vorlagen 
machen es einfacher, Projekte mit oft verwendeten Instrumenten oder 
Mixerkonfigurationen bzw. Video- oder Surround-Projekte zu erstellen. 
Fensteranordnungen können für jede Vorlage angepasst oder mithilfe 
verschiedener „Einstellungen importieren“-Befehle zwischen Vorlagen 
kopiert werden. Weitere Informationen hierzu findest du unter 
Importieren von Daten und Einstellungen aus anderen Projekten. 


Aktuelles Projekt sichern 

■ Wähle „Ablage“ > „Sichern“. 

Wenn du ein neues Projekt zum ersten Mal sicherst, wird das 
Dialogfenster „Sichern“ angezeigt. Im Dialogfenster „Sichern“ kannst 
du einen Namen eingeben und den Speicherort wählen, an dem das 
Projekt gesichert werden soll. 


Projekt unter einem anderen Namen oder an einem anderen 
Speicherort sichern 

1. Wähle „Ablage“ > „Sichern unter“. 

2. Gib im Dialogfenster „Sichern unter“ einen neuen Namen für das 
Projekt ein. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Projekt als Datei (Paket) mit den Projektmedien sichern: 
Wähle die Option „Meine Projekte verwalten als: Paket“ aus. 

• Projekt als Ordner mit Unterordnern für Projektmedien sichern 
Wähle die Option „Meine Projekte verwalten als: Ordner“ aus. 

4. Wähle die Typen der Medien aus, die in das Projekt kopiert 
werden sollen, und klicke auf „Sichern“. 



Meine Projekte verwalten als: O Paket 
O Ordner 

Folgende Dateien in dein Projekt kopieren: Q Audiodateien 

Q EXS-lnstrumente und -Samples 
Q Alchemy-Audiodaten 
Q Ultrabeat samples 
Q Space Designer Impulsantworten 
0 Filmdatei 

Q Inklusive Apple Sound Library-Inhalt 
0 Projekt auf Gobbler sichern 


Q Suffix ausblenden | Neuer Ordner | 


( Abbrechen ) 


Sichern 


Weitere Informationen zum Verwalten von Projektmedien findest du 
unter Verwalten der Projektmedien. 


Kopie des Projekts sichern (einschließlich der Projektmedien) 

1. Wähle „Ablage“ > „Kopie sichern unter“. 

2. Gib im Dialogfenster „Sichern unter“ einen neuen Namen für das 
Projekt ein. 

3. Wähle die Typen der Medien aus, die in das Projekt kopiert 
werden sollen, und klicke auf „Sichern“. 

Weitere Informationen zum Verwalten von Projektmedien findest du 
unter Verwalten der Projektmedien. 

Wenn du „Kopie sichern unter“ auswählst, werden Kopien aller 
Aufnahmen in der Kopie des Projekts gesichert. Du kannst die Option 
„Kopie sichern unter“ zum Archivieren und Bewegen von Daten 
verwenden. 


Projekt als Vorlage sichern 










■ Wähle „Ablage“ > „Als Vorlage sichern“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl) und gib anschließend einen 
Namen ein. 

Klicke in der Projektauswahl auf „Meine Vorlagen“, um von dir erstellte 
Vorlagen anzuzeigen und auf sie zuzugreifen. 

Du kannst deine Vorlagen in Ordnern verwalten. Verwende dazu die 
Taste „Neuer Ordner“ im Dialogfenster „Vorlage sichern unter“. Wenn 
alle Benutzervorlagen in Unterordnern abgelegt sind, werden die 
Namen der Unterordner unter den vorinstallierten Sammlungen 
angezeigt. 

© Tipp: Du kannst deiner Vorlage einen erläuternden Text 
hinzufügen, indem du im Findereinen Kommentar für die Projektdatei 
einfügst. Im Dialogfenster „Vorlagen“ wird das Symbol angezeigt, das 
der Vorlagendatei zugewiesen wurde. Bei Bedarf kannst du das 
Vorlagensymbol einfach austauschen. Informationen dazu, wie du 
einen Kommentar für eine Datei eingibst oder das Symbol änderst, 
findest du in der Mac-Hilfe. 


Zur letzten gesicherten Version eines Projekts zurückkehren 

Wenn du entscheidest, dass du die letzten Änderungen an einem 
Projekt nicht behalten willst, kannst du zur letzten gesicherten Version 
des Projekts zurückkehren. 

■ Wähle „Ablage“ > „Zurücksetzen auf“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). Wähle anschließend die 
zuletzt gesicherte Version (oben in der Liste) aus. 


Wichtig: Nachdem ein Projekt als Logic Pro X-Projekt gesichert 
wurde, kann es in älteren Versionen von Logic Pro nicht mehr geöffnet 
werden. 




Löschen von Projekten 

Wenn du ein Projekt nicht mehr benötigst, kannst du es von deinem 
Computer löschen. 

Wichtig: Wenn Audiodateien und andere Medien in einem Projekt 
gespeichert sind, werden sie zusammen mit dem Projekt gelöscht. 


Projekt löschen 

1. Suche das Projekt im Finder. 

Standardmäßig werden Projekte im Unterordner „Logic“ des 
Ordners „Musik“ auf deinem Computer gesichert. 

2. Bewege das Projekt in den Papierkorb. 

Wenn du später entscheidest, dass du das Projekt behalten willst, 
kannst du es aus dem Papierkorb bewegen, wenn du den 
Papierkorb nicht geleert hast. Nachdem du den Papierkorb geleert 
hast, kann das Projekt nicht wiederhergestellt werden. 

3. Wähle „Finder“ > „Papierkorb entleeren“. 


Wiedergabe und Navigation 

Wiedergeben eines Projekts 

Während du an einem Projekt arbeitest, kannst du es jederzeit 
abspielen, um deine letzten Änderungen anzuhören. Wenn du ein 
Projekt abspielst, startet die Wiedergabe an der aktuellen Position der 
Abspielposition. Wenn der Cycle-Modus aktiviert ist, startet die 
Wiedergabe am Anfang des Cycle-Bereichs. 



Wiedergabe starten 

■ Klicke auf die Wiedergabetaste in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Leertaste). 



Während das Projekt abgespielt wird, ändert sich die Taste „Gehe 
zum Anfang“ in der Steuerungsleiste in die Stopptaste. 


Wiedergabe stoppen 

■ Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke die 
Leertaste). 


Weitere Informationen zur Projektwiedergabe findest du unter 

Wiedergabe mit den Transportsteuerungen. 


Einstellen der Abspielposition 

Die Abspielposition ist die vertikale Linie, die die aktuelle Position im 
Bereich „Spuren“ und anderen zeitbasierten Fenstern (wie 
Audiospureditor, Pianorolleneditor und Notationseditor) zeigt. 

Bei Geräten mit Touch Bar kannst du auch die Touch Bar zum 
Einstellen der Abspielposition verwenden. 


Abspielposition im Lineal einstellen 

■ Klicke auf eine Position in der unteren Hälfte des Lineals. 








Abspielposition in der Bereich „Spuren“ festlegen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste an der neuen Position auf 
einen leeren Teil des Bereichs „Spuren“. 


Abspielposition in der LCD einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf einen der Werte in der Positionsanzeige, halte die 
Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger in vertikaler Richtung. 

■ Wähle eines der Anzeigefelder durch Doppelklicken aus und gib 
dann eine neue Position ein. 





003 1 2 195 

120 C-Dur 4 /4 v 





Die LCD kann die Abspielposition im Beats- oder Zeitformat oder 
beidem anzeigen, je nachdem, welchen Anzeigemodus du wählst. Im 
Beats-Modus wird die Abspielposition in Takten, Beats, Beat- 
Rasterwerten und Ticks angezeigt, während sie im Zeitmodus in 
Stunden, Minuten, Sekunden und Sekundenbruchteilen angezeigt 
wird. 

Du kannst die einzelnen Unterteilungen der Positionsanzeige 
bearbeiten, indem du sie mit der Maus bewegst oder die Position als 
Ganzes bearbeitest, indem du sie durch Doppelklicken auswählst und 
einen Wert eingibst. 


Abspielposition auf Anfang eines Markers einstellen 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf eine beliebige Stelle des 
Markers. 









Abspielposition mithilfe der Touch Bar einstellen 

1. Tippe auf die Modustaste links neben der Touch Bar und 
anschließend auf die Taste „Spurenbereich“ 

2. Tippe auf der Touch Bar auf die Stelle, auf die du die 
Abspielposition einstellen möchtest. 


Wiedergabe mit den Transportsteuerungen 

Du kannst die Transportsteuerungen in der Steuerungsleiste 
verwenden, um die Wiedergabe zu steuern oder die Abspielposition 
einzustellen. Du kannstauf die Steuerungen klicken, um Funktionen 
zu aktivieren oder zu deaktivieren, oder die entsprechenden 
Tastenbefehle verwenden, um deinen Arbeitsablauf zu beschleunigen. 

Zu den Standardtransportsteuerungen gehören die Tasten für 
Zurückspulen, Vorspulen, Stoppen, Wiedergabe und Aufnahme links 
von der LCD und die Tasten für Cycle, Ersetzen, Autopunch, Solo und 
Metronom rechts von der LCD. Du kannst die Steuerungsleiste 
anpassen, um zusätzliche Tasten für weitere Funktionen anzuzeigen. 
Weitere Informationen findest du unter Anpassen der 
Steuerungsleiste. 


Standardtransportsteuerungen verwenden 

Klicke auf beliebige der folgenden Tasten: 

■ Taste für Zurückspulen/Schnelles Zurückspulen: Bewegt die 
Abspielposition um einen Takt nach links. Halte die Maustaste 
nach dem Klicken gedrückt, um schnell zurückzuspulen, oder 
bewege den Zeiger, um die Wiedergabe per Scrubbing zu hören. 
Wenn du bei gedrückter Befehlstaste klickst, wird die 
Abspielposition zum vorherigen Marker bewegt. 






Taste für Vorspulen/Schnelles Vorspulen: Bewegt die 
Abspielposition um ein Takt nach rechts. Halte die Maustaste nach 
dem Klicken gedrückt, um schnell vorzuspulen, oder bewege den 
Zeiger, um die Wiedergabe per Scrubbing zu hören. Wenn du bei 
gedrückter Befehlstaste klickst, wird die Abspielposition zum 
nächsten Marker bewegt. 



Taste „Stoppen“: Stoppt die Wiedergabe oder Aufnahme. Klicke 
ein zweites Mal, um die Abspielposition an den Anfang des 
Projekts oder zur Position des linken Locator-Punkts zu bewegen, 
wenn der Cycle-Modus aktiv ist. Klicke mit der rechten Maustaste, 
um weitere Optionen zum Stoppen anzuzeigen. Du kannst auch 
die Rückschritttaste drücken. 


Wiedergabetaste: Startet die Wiedergabe an der Abspielposition 
oder an der Position des linken Locator-Punkts, wenn der Cycle- 
Modus aktiv ist. Klicke für weitere Wiedergabeoptionen mit der 
rechten Maustaste. Du kannstauch die Rückschritttaste drücken. 



Aufnahmetaste: Startet oder stoppt die Aufnahme auf Spuren, die 
für die Aufnahme aktiviert sind. Du kannst auch die Taste mit dem 
Sternchen (*) drücken. 









Zusätzliche Transportsteuerungen verwenden 

Klicke auf beliebige der folgenden Tasten: 


■ Taste für Anfang: Bewegt die Abspielposition an den Anfang des 
Projekts. 

Taste „Zur Position" 

Taste „Zum rechten Locator-Punkt gehen" 

Taste „Wiedergabe ab Anfang" Taste „Aufnahme behalten" 

Taste „Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt" 

Taste „Wiedergabe ab Auswahl" 



'Taste „Wiedergabe ab rechtem 'Taste „Pause" 
Locator-Punkt" 

Taste „Wiedergabe ab linkem Fensterrand" 

Taste „Zum Auswahlanfang gehen" 

Taste „Zum linken Locator-Punkt gehen" 


■ Taste „Zu Position“: Bewegt die Abspielposition zu einem Zieltakt 
oder einer Zeitposition, die du im Dialogfenster „Zur Position“ 
angibst. 

■ Taste „Zum linken Locator-Punkt gehen“: Bewegt die 
Abspielposition zu dem im Lineal angezeigten linken Locator- 
Punkt. Der linke Locator-Punkt definiert den Startpunkt des Cycle- 
Bereichs. Verwende den Cycle-Bereich, um einen Abschnitt 
wiederholt wiederzugeben oder wiederholt aufzunehmen. 

■ Taste „Zum rechten Locator-Punkt gehen“: Bewegt die 
Abspielposition zu dem im Lineal angezeigten rechten Locator- 
Punkt. Der rechte Locator-Punkt definiert den Endpunkt des Cycle- 


















Bereichs. Verwende den Cycle-Bereich, um einen Abschnitt 
wiederholt wiederzugeben oder wiederholt aufzunehmen. 

Taste „Zum Auswahlanfang gehen“: Bewegt die Abspielposition 
zum Start der ersten ausgewählten Region bzw. des ersten 
ausgewählten Events. Du kannstauch die Tastenkombination 
„Umschalt-Zeilenschalter“ drücken. 

Taste „Wiedergabe ab Anfang“: Startet die Wiedergabe ab dem 
Anfang des Projekts. 

Taste „Wiedergabe ab linkem Fensterrand“: Startet die 
Wiedergabe an dem Punkt im aktiven Arbeitsbereich, der am 
weitesten links liegt und noch sichtbar ist. 

Taste „Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt“: Startet die 
Wiedergabe ab dem linken im Lineal angezeigten Locator-Punkt. 
Der linke Locator-Punkt definiert den Startpunkt des Cycle- 
Bereichs. Verwende den Cycle-Bereich, um einen Abschnitt 
wiederholt wiederzugeben oder wiederholt aufzunehmen. 

Taste „Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt“: Startet die 
Wiedergabe ab dem rechten im Lineal angezeigten Locator-Punkt. 
Der rechte Locator-Punkt definiert den Endpunkt des Cycle- 
Bereichs. Verwende den Cycle-Bereich, um einen Abschnitt 
wiederholt wiederzugeben oder wiederholt aufzunehmen. 

Taste „Wiedergabe ab Auswahl“: Startet die Wiedergabe vom 
Start der ersten ausgewählten Region bzw. des ersten 
ausgewählten Events. Du kannstauch die Tastenkombination 
„Umschalt-Zeilenschalter“ drücken. 

Taste „Pause“: Unterbricht die Wiedergabe bzw. die Aufnahme so 
lange, bis du erneut auf die Taste „Pause“ oder aber auf die Taste 
„Wiedergabe“ klickst. 



Taste „Aufnahme behalten“: Zeichnet die letzte Performance auf, 
auch wenn Logic Pro keine Aufnahme erstellt hat, während du 
gespielt hast. 


Verwenden der Kontextmenüs für 
T ransportfunktionen 

Einige Transportfunktionen sind nur über Kontextmenüs zugänglich. 
Es gibt sowohl für die Stopptaste bzw. die Taste „Gehe zum Anfang“ 
als auch für die Wiedergabetaste in der Steuerungsleiste ein 
Kontextmenü mit zusätzlichen Transportfunktionen. 


Transportfunktionen der Stopptaste verwenden 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Stoppen“ bzw. 
„Gehe zum Anfang“ in der Steuerungsleiste. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen aus dem Kontextmenü aus: 

• Stoppen: Stoppt die Projektwiedergabe. 

• Wiedergabe stoppen und zum linken Locator-Punkt gehen: 
Stoppt die Wiedergabe. Die Abspielposition wird zum linken 
Locator-Punkt bewegt. 

• Stopp und zur letzten Locator-Position: Stoppt die 
Wiedergabe. Die Abspielposition wird zum letzten Locator- 
Punkt bewegt. 

• Zwischen Marquee und Projektstart wechseln: Bewegt die 
Abspielposition zwischen der Marquee-Startposition und der 
Projektstartposition hin und her, wenn Logic Pro gestoppt wird. 
Gilt nur, wenn es eine aktive Marquee-Auswahl gibt. 



• Zwischen Cycle- und Projektstart wechseln: Bewegt die 
Abspielposition zwischen der Startposition des Cycle-Bereichs 
und der Projektstartposition hin und her, wenn Logic Pro 
gestoppt wird. Gilt nur, wenn es einen aktiven Cycle-Bereich 
gibt. 

• Zwischen ausgewähltem Regions- und Projektstart wechseln: 
Bewegt die Abspielposition zwischen der Startposition der 
ersten ausgewählten Region und der Projektstartposition hin 
und her, wenn Logic Pro gestoppt wird. Gilt nur, wenn eine 
Region oder ein Ordner ausgewählt ist. 

• Zwischen letzter Locator-Position und Projekt-Start wechseln: 
Bewegt die Abspielposition zwischen der letzten Locator- 
Position und der Projektstartposition hin und her, wenn Logic 
Pro gestoppt wird. 


Transportfunktionen der Wiedergabetaste verwenden 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Wiedergabetaste in der 
Steuerungsleiste. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen aus dem Kontextmenü aus: 

• Ab Marquee-Auswahl wiedergeben: Startet die Wiedergabe 
innerhalb einer Marquee-Auswahl. Die Wiedergabe wird am 
Ende der Auswahl gestoppt, sofern nicht der Cycle-Modus 
aktiviert ist. 

• Ab Cycle-Bereich wiedergeben: Startet die Wiedergabe ab der 
linken Locator-Position, wenn der Cycle-Modus aktiviert ist. 

• Wiedergabe ab ausgewählter Region: Startet die Wiedergabe 
ab dem Anfang der ersten ausgewählten Region. 

• Wiedergabe ab letzter Locator-Position: Startet die 
Wiedergabe ab der letzten Abspielposition. 



Tastaturkurzbefehle für Transportfunktionen 
verwenden 

Einige Transportfunktionen sind als Tastaturkurzbefehle verfügbar. 

Die meisten dieser Tastaturkurzbefehle haben keine 
Standardzuordnung und müssen manuell zugeordnet werden. Weitere 
Informationen findest du unter Tastaturkurzbefehle zuweisen. 

Für unterstützte USB-MIDI-Controller können die Bedientasten auf 
dem Gerät automatisch Transport-Tastaturbefehlen zugeordnet 
werden. Weitere Informationen hierzu findest du unter Automatische 
Zuordnung für USB-MIDI-Controller. 

• Wiedergabe oder Stopp: Startet oder stoppt die Wiedergabe. 
Drücke die Leertaste. 

Q Tipp: Die Leertaste kann verwendet werden, um die 
Wiedergabe von Audiodateien oder Regionen im Audiodateieditor, 
in der Übersicht „Projektaudio“ oder im Loop-Browser zu starten 
oder zu stoppen, wenn diese Fenster aktiv sind. 

• Wiedergabe ab vorherigem Takt: Startet die Wiedergabe am 
Anfang des vorherigen Takts. 

• Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position: Stoppt die 
Wiedergabe an der aktuellen Abspielposition oder startet die 
Wiedergabe ab der letzten Abspielposition, abhängig von dem 
Wiedergabe- oder Stoppstatus, wenn der Befehl verwendet wird. 

• Wiedergabe stoppen und zum linken Locator-Punkt gehen: Stoppt 
die Wiedergabe und bewegt die Abspielposition zur linken 
Locator-Position. 

Hinweis: Du kannst diesen Befehl direkt der Taste „Stoppen“ 
zuordnen, indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste 
„Stoppen“ klickst und die entsprechende Einstellung im 
Kontextmenü wählst. 


• Zur letzten Locator-Position: Bewegt die Abspielposition zu der 
letzten Position, die mit einem Positionierungsbefehl oder durch 
direkte Positionierung der Abspielposition mit Maus oder Lineal 
erreicht wurde. 

• Stopp und zur letzten Locator-Position: Wie oben, aber die 
Wiedergabe wird gestoppt. 

Hinweis: Du kannst diesen Befehl direkt der Taste „Stoppen“ 
zuordnen, indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste 
„Stoppen“ klickst und die entsprechende Einstellung im 
Kontextmenü wählst. 

• Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position: Startet 
die Wiedergabe an der aktuellen Abspielposition oder stoppt die 
Wiedergabe und kehrt zur letzten Abspielposition zurück, 
abhängig von dem Wiedergabe- oder Stoppstatus, wenn der 
Befehl verwendet wird. 

• Wiedergabe stoppen und zum Anfang gehen: Stoppt die 
Wiedergabe und bewegt die Abspielposition zur 
Projektstartposition. 

• Shuttle rückwärts und Shuttle vorwärts: Wiederholtes Drücken der 
Taste erhöht die Spulgeschwindigkeit. Wiederholtes Drücken der 
gegenläufigen Shuttle-Taste verringert die Spulgeschwindigkeit 
und ändert schließlich die Spulrichtung. Durch die Shuttle- 
Funktion wird der Cycle-Modus deaktiviert. Sie wird mit dem 
Befehl „Stoppen“ gestoppt. 

• Zum Auswahlende gehen: Bewegt die Abspielposition zum Ende 
der ersten ausgewählten Region bzw. des ersten ausgewählten 
Events im aktiven Fenster. 

Hinweis: Es gibt auch Gehe-zu-Tastaturkurzbefehle für die Navigation 
mit Markern. Weitere Informationen findest du unter Navigieren 
mithilfe von Markern. 


Anpassen der Steuerungsleiste 

Die Steuerungsleiste bietet Standardtasten und weitere 
Steuerelemente, die häufig verwendete Optionen bereitstellen. In der 
Mitte der Steuerungsleiste befindet sich die LCD, in der du die 
Abspielposition im Beats- oder Zeitformat anzeigen, die 
Abspielposition bewegen und das Projekttempo, die Tonart und die 
Taktart einstellen kannst. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du die Steuerungsleiste wie 
folgt anpassen: 

• Du kannst die vollständige Steuerungsleiste ein- oder ausblenden 
(wenn im Hauptfenster nicht genügend Platz verfügbar ist). 

• Du kannst einzelne Tasten und weitere Steuerelemente in der 
Steuerungsleiste ein- oder ausblenden. 

• Du kannst eine oder mehr große Beats-Anzeigen oder 
Zeitanzeigen als Schwebefenster öffnen. 

• Du kannst konfigurieren, dass die SMPTE-Zeit mit oder ohne 
SMPTE-Darstellungs-Offset angezeigt wird. 

• Du kannst die Zeit, das Tempo und das Uhrzeitformat in den 
Darstellungseinstellungen anpassen. 


Anzeigemodus für die LCD einstellen 

Die LCD hat Bildschirmmodi, die dir ermöglichen, das Zeitformat in 
beiden Musikeinheiten (Takte und Beats) oder absoluten Zeiteinheiten 
(Minuten und Sekunden) anzuzeigen, unabhängig vom Zeitformat des 
Lineals. Du kannst dir die zusätzlichen Informationen in einem 
eigenen Darstellungsmodus anzeigen lassen. 



■ Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle dann eine der folgenden Optionen aus dem Einblendmenü 
aus: 

• Beats & Projekt: Zeigt das Zeitformat in Takten und Beats an 
und zeigt die Projekteigenschaften (Tempo, Tonart und 
Taktart) an. 

• Beats & Zeit: Zeigt die Abspielposition sowohl im 
Musikzeitformat als auch im absoluten Zeitformat an. 

• Beats: Zeigt die Abspielposition im Musikzeitformat an. 

• Zeit: Zeigt die Abspielposition im absoluten Zeitformat an. 

• Eigene: Zeigt die Abspielposition sowohl im Musikzeitformat 
als auch im absoluten Zeitformat sowie zusätzliche 
Informationen an (z. B. Tempo, Tonart, Projektende, linke und 
rechte Locator-Punkte, MIDI-In-Status und MIDI-Out-Status 
sowie CPU- und HD-Auslastung). 

# Der eigene Darstellungsmodus ist nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. Die anderen Modi („Beats & Projekt“, „Beats & Zeit“, 
„Beats“ und „Zeit“) sind für alle Benutzerlevel verfügbar. 


Große Beats- oder Zeitanzeige öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Große Beats-Anzeige öffnen: Klicke auf das Dreiecksymbol auf 
der rechten Seite der LCD und wähle dann „Große Beats-Anzeige 
öffnen“ aus dem Einblendmenü aus. 


• What I can say - Steuerungsleiste 

3 4 2 i 


■ Große Zeitanzeige öffnen: Klicke auf das Dreiecksymbol auf der 




rechten Seite der LCD und wähle dann „Große Zeitanzeige öffnen“ 
aus dem Einblendmenü aus. 


• What I can say - Steuerungsleiste 

01 ' 00:1 2:1 2.40 


Du kannst mehrere große Beats- und Zeitanzeigefenster öffnen und 
deren Größe und Position individuell ändern. 


Einstellung „SMPTE-Darstellungs-Offset“ ein- oder ausschalten 

Du kannst einen SMPTE-Offset für das Projekt festlegen. Da Songs 
nicht immer genau bei Takt 1 starten müssen, kannst du hier eine 
beliebige Taktposition wählen, die zur eingestellten SMPTE-Zeit 
wiedergegeben werden soll. 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle dann „SMPTE-Darstellungs-Offset berücksichtigen“ aus 
dem Einblendmenü aus. 


•J Beats & Projekt 

Beats & Projekt (Groß) 

Beats & Zeit 
Beats & Zeit (Groß) 

Beats 

Taktart 

Eigene 

Große Beats-Anzeige öffnen 
Große Zeitanzeige öffnen 

SMPTE-Darstellungs-Offset berücksichtigen 

Steuerungsleiste und Anzeige anpassen ... 

Standard Anwenden 

Als Standardwerte sichern 


Zeit, Tempo und Zeitformat ändern 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Darstellung“ 
(Tastaturkurzbefehl: „Darstellungseinstellungen öffnen“). 






Monitore 


Mittl. C anzeigen als: C3 (Yamaha) 

Zeit anzeigen als: SMPTE/EBU mit Subframes 0 Null als Leerstelle 

Tempo anzeigen als: Beats pro Minute (BPM) 

Taktposition als: 1111 


2. Wähle aus dem Einblendmenü „Zeit anzeigen als“ eine der 
folgenden Einstellungen aus: 

• Mit Subframes: SMPTE-Bit 0 bis 79 werden angezeigt. 

• Ohne Subframes: Subframes werden nicht angezeigt. 

• Mit Viertelbildern (QF): Quarter-Frames (Viertelbilder) werden 
angezeigt. 

• Feet & Frames, 35-mm-Film: Die Anzeige wird für 35-mm-Film 
in Feet und Frames angezeigt. 

• Feet & Frames, 16-mm-Film: Die Anzeige wird für 16-mm-Film 
in Feet und Frames angezeigt. 

• Mit Millisekunden: Die Frame-Bruchangaben werden in 
Millisekunden statt SMPTE-Bit (auch als Subframes 
bezeichnet) angezeigt. Beachte, dass dieser Wert von der 
Frame-Rate abhängig ist: Bei 25 fps ist ein Frame 40 
Millisekunden lang, bei 30 fps ungefähr 33 Millisekunden. 

• Mit Samples: Frame-Bruchangaben werden als Sample-Werte 
angezeigt. 

• Mit Frames und Samples: Sowohl Frame-Bruchangaben als 
auch Sample-Werte werden angezeigt. 

3. Wähle das Feld „Null als Leerstelle“ aus, wenn du willst, dass 
Nullwerte als Leerstellen statt der Zahl 0 in SMPTE-Zeitanzeigen 
angezeigt werden. 

4. Wähle aus dem Einblendmenü „Tempo anzeigen als“ eine der 
folgenden Einstellungen aus: 



• Beats pro Minute (BPM): Beats pro Minute, mit vier individuell 
anpassbaren Dezimalstellen. 

• BPM ohne Dezimalstellen: Beats pro Minute, ohne 
Dezimalstellen. 

• Frames pro Klick mit Achteln: Frames pro Beat mit Achteln. 
Nach dem Wert siehst du „fpc“. 

• Frames pro Klick mit Dezimalstellen: Frames pro Beat, mit vier 
Dezimalstellen. Diese Anzeige kann jedoch leicht mit der bpm- 
Anzeige verwechselt werden. 

5. Wähle ein Zeitformat aus dem Einblendmenü „Taktposition als“ 
aus. 


Steuerelemente in der Steuerungsleiste ändern 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Steuerungsleiste und 
wähle anschließend „Steuerungsleiste anpassen“ aus dem 
Kontextmenü aus. 

2. Füge einzelne Steuerelemente hinzu oder entferne sie, indem du 
ihre Markierungsfelder im Dialogfenster auswählst. 



Darstellungsoptionen 

Transport 

LCD 

Modi und Funktionen 

■ Bibliothek 

Zum Anfang gehen 

Beats & Projekt 0 

0 Ersetzen 

■ Informationen 

Zu Position 

0 Positionen (Zeit/Beats) 

Autopunch 

■ Dynamische Hilfe 

Zum linken Locator-Punkt gehen 

0 Locator-Punkte (Links/Rechts) 

Software-Monitoring 

■ Symbolleiste 

Zum rechten Locator-Punkt gehen 

Abtastrate oder Punch-Locator-Punkte 

Auto-Eingang-Monitoring 

■ Smart Controls 

Zum Auswahlanfang gehen 

Varispeed 

Pre-Fader-Metering 

■ Mixer 

Wiedergabe ab Anfang 

0 Tempo 

Low-Latency-Modus 

0 Editoren 

Wiedergabe ab linkem Fensterrand 

0 Taktart/Rasterwert 

Linken/rechten Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 


Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt 

T onart/Projektende 

Rechten Locator-Punkt numerisch festlegen 

0 Listeneditoren 

Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt 

0 MIDI-Aktivität (In/Out) 

Linken und rechten Locator-Punkt vertauschen 

0 Notizblock 

Wiedergabe ab der Auswahl 

0 Auslastungsanzeigen (CPU/HD) 

Locator-Punkte um die Cycle-Länge verschieben 

0 Apple Loops 

0 Zurückspulen / Schnelles Zurückspulen 


Punch-In/Out-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

0 Übersichten 

0 Vorspulen / Schnelles Vorspulen 


1 Sync 


0 Stoppen 


0 Stimmgerät 


0 Wiedergabe 


0 Solo 


Pause 




0 Aufnahme 


0 Einzählen 


Aufnahme behalten 


0 Klick 


0 Cycle 






0 Master-Lautstärke 

Apply Defaults 

Als Standard sichern 


Zurücksetzen OK 









3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Abbrechen“, um das zuvor gesicherte 
Steuerungsleistenlayout beizubehalten. 

• Klicke auf die Taste „OK“, um das neue 
Steuerungsleistenlayout zu aktivieren. 

• Klicke auf die Taste „Als Standard sichern“, um das aktuelle 
Layout als Standardlayout zu sichern, das stets angewendet 
wird, wenn du ein leeres neues Projekt erstellst, ein neues 
Hauptfenster öffnest oder auf die Taste „Standard 
wiederherstellen“ klickst. 

• Klicke auf die Taste „Standard wiederherstellen“, um zum 
Standardlayout zurückzukehren. 


Abhören und Zurücksetzen von MIDI-Events 

Wenn das LCD auf „Eigene“ eingestellt ist, zeigt die oberste Zeile der 
Anzeige „MIDI-Aktivität“ den zuletzt empfangenen MIDI-Befehl, 
während in der untersten Zeile der zuletzt übertragene MIDI-Befehl zu 
sehen ist. Du kannst die Anzeige „MIDI-Aktivität“ zum Überprüfen von 
MIDI-Verbindungen verwenden. Wenn Logic Pro mehrere MIDI-Noten 
gleichzeitig empfängt, werden die gleichzeitigen Noten als Akkorde 
interpretiert und angezeigt. 

Manchmal können MIDI-Module weiterklingen, auch wenn keine 
Notendaten an sie gesendet wird. Dies weist darauf hin, dass sie nicht 
auf den von Logic Pro gesendeten Befehl „Alle Noten Aus“ reagiert 
haben. 


Angeschlagene Note deaktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 



■ Klicke auf den unteren Bereich der Anzeige „MIDI-Aktivität“. 

■ Klicken zweimal in schneller Abfolge auf die Stopptaste. 


Hängende Noten stoppen 

■ Doppelklicke auf die Anzeige „MIDI-Aktivität“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Note-Off-Befehle einzeln senden (Panic)“). 

Hierdurch werden separate Note-Off-Befehle für jede Note auf allen 
Kanälen jedes MIDI-Ports gesendet. 


Unerwünschte Modulation stoppen 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „MIDI-Controller zurücksetzen“. 

Hierdurch wird der Control Change-Befehl #121 mit dem Wert 0 (alle 
Controller zurücksetzen) auf allen von definierten Instrumenten 
verwendeten MIDI-Kanälen und -Ausgängen übertragen. Dadurch 
werden alle MIDI-Controller wie Modulation oder Pitchbends 
neutralisiert. 


Alle MIDI-Kanäle auf maximale Lautstärke einstellen 

■ Wähle „Optionen“ > „An MIDI senden“ > „MIDI-Volume auf 

Maximum“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl „MIDI-Volume 
auf Maximum“). 

Hierdurch wird der Control Change-Befehl #7 (Hauptlautstärke) mit 
dem Wert 127 auf allen von definierten Instrumenten verwendeten 
MIDI-Kanälen und -Ausgängen übertragen. 


Verwenden des Cycle-Bereichs 



Du kannst den Cycle-Bereich verwenden, um einen bestimmten Teil 
eines Projekts wiederholt wiederzugeben. Der Cycle-Bereich kann 
zum Komponieren, zum Üben eines Abschnitts vor der Aufnahme, 
zum Aufnehmen mehrerer Takes und für weitere Zwecke verwendet 
werden. 



Wenn der Cycle-Modus aktiv ist, wird der Cycle-Bereich als gelber 
Streifen im oberen Teil des Lineals angezeigt (oder in der Mitte, wenn 
das sekundäre Lineal sichtbar ist). 

Die linken und rechten Locator-Punkte sind die Start- und Endpunkte 
des Cycle-Bereichs. Wenn der Cycle-Modus ausgeschaltet ist, sind 
der Cycle-Bereich (und die Locator-Punkte) nicht mehr sichtbar. 

Du kannst auch einen Bereich „Kein Cycle“ erstellen, um eine 
Passage während der Wiedergabe auszulassen, beispielsweise um 
verschiedene Übergänge von einem Projektabschnitt zu einem 
anderen auszuprobieren, ohne Regionen zu bewegen. „Kein Cycle“ ist 
auch bei der Bearbeitung nützlich, um Teile des Projekts auszulassen, 
auf die sich die Bearbeitung nicht auswirken soll. 

Du kannst Tasten zur Steuerungsleiste hinzufügen, um den linken 
oder rechten Locator-Punkt festzulegen, anzusteuern oder die 
Wiedergabe ab dort zu starten und die Punkte (für „Kein Cycle“) zu 
tauschen. Weitere Informationen findest du unter Anpassen der 
Steuerungsleiste. 


Cycle-Modus ein- oder ausschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 




■ Klicke auf die Taste „Cycle“ in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Taste „C“). 



Klicke in den oberen Bereich des Lineals. 


Cycle-Bereich im Lineal einstellen 

■ Bewege den linken und den rechten Locator-Punkt im oberen 
Bereich des Lineals. 

Der Cycle-Bereich wird als gelber Streifen im Lineal angezeigt und der 
Cycle-Modus wird automatisch aktiviert. 


Locator-Punkte in der LCD einstellen 

1. Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle dann „Eigene“ aus dem Einblendmenü aus. 

Die linken und rechten Locator-Punkte werden sowohl im Beats¬ 
ais auch Zeitformat in der LCD angezeigt. 


Linker Locator-Punkt 

1 
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Rechter Locator-Punkt 


2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 





• Klicke bei gedrückter Maustaste auf einzelne Einheiten des 
linken oder rechten Locator-Punkts und bewege die Maus 
dann vertikal. 

• Wähle den linken oder rechten Locator-Punkt durch 
Doppelklicken aus und gib dann eine neue Position ein. 


Locator-Punkte automatisch einstellen 

Du kannst die Locator-Punkte so einstellen (und dadurch den Cycle- 
Bereich festlegen), dass sie automatisch der Marquee-Auswahl, der 
derzeit ausgewählten Region oder der ausgewählten Note in der 
MIDI-Region „folgen“. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Cycle“ O in der 
Steuerungsleiste und danach auf „Locator-Punkte automatisch 
setzen“. 

■ Wähle eine der folgenden Optionen aus dem Kontextmenü aus: 

• Nach Marquee-Auswahl: Die Locator-Punkte (und der Cycle- 
Bereich) werden auf den Rahmen der Marquee-Auswahl im 
Marquee-Streifen eingestellt. 

• Nach Regionsauswahl: Die Locator-Punkte (und der Cycle- 
Bereich) werden auf den Rahmen der derzeit ausgewählten 
Region eingestellt. 

• Nach Notenauswahl: Die Locator-Punkte (und der Cycle- 
Bereich) werden auf den Takt eingestellt, in dem die 
ausgewählte MIDI-Note vorkommt. Wenn die Note mehrere 
Takte umspannt, umfassen die Locator-Punkte alle Takte, in 
denen die Note vorkommt. 

Wenn „Locator-Punkte automatisch setzen“ ausgewählt ist, ändert 
sich die Taste „Cycle“, um anzugeben, dass der Cycle-Bereich 
automatisch festgelegt wird. 



Locator-Punkte über Tastaturkurzbefehle einstellen 

■ Einen der folgenden Tastaturkurzbefehle verwenden: 

• Locator-Punkte den Regionen/Events/Marquee an passen: 
Stellt die Locator-Punkte auf die Start- und Endpunkte der 
ausgewählten Regionen, Events oder Marquee ein. 

• Locator-Punkte setzen und Wiedergabe starten: Stellt die 
Locator-Punkte auf die Start- und Endpunkte der 
ausgewählten Regionen, Events oder Marquee ein und startet 
die Wiedergabe. 

• Gerundete Locator-Punkte über Regionen/Events/Marquee 
festlegen: Rundet die Position der Locator-Punkte auf den 
Taktstrich, der den Anfangs- und Endpunkten der 
ausgewählten Regionen, Events oder Marquee am nächsten 
ist. 

• Gerundete Locator-Punkte festlegen und Wiedergabe starten 
und Gerundete Locator-Punkte festlegen und Aufnahme 
starten: Rundet die Position der Locator-Punkte auf den 
Taktstrich, der den Anfangs- und Endpunkten der 
ausgewählten Regionen oder Events am nächsten ist, und 
startet die Wiedergabe oder Aufnahme. 

• Gerundete Locator-Punkte festlegen und Cycle-Wiedergabe 
starten und Gerundete Locator-Punkte festlegen und Cycle- 
Aufnahme starten: Rundet die Position der Locator-Punkte auf 
den Taktstrich, der den Anfangs- und Endpunkten der 
ausgewählten Regionen oder Events am nächsten ist, und 
schaltet zur Cycle-Wiedergabe oder -Aufnahme um. 


Cycle-Bereich bewegen 

■ Klicke in der Mitte auf den gelben Cycle-Streifen (der Zeiger 
verwandelt sich in eine Hand) und bewege ihn horizontal. 



Größe des Cycle-Bereichs ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den linken oder rechten Rand des Cycle-Bereichs, um 
den Start- oder Endpunkt zu bewegen. 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf eine Position im Lineal. 

Das funktioniert, auch wenn der Streifen außerhalb des sichtbaren 
Bereichs oder der Cycle-Modus ausgeschaltet ist. 


Bereich „Kein Cycle“ erstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Drücke und halte die Befehlstaste gedrückt, während du einen 
Cycle-Bereich im Lineal auswählst. 

• Definiere als Cycle-Bereich den Teil des Projekts, der 
übersprungen werden soll. Klicke dann auf die Taste „Linken und 
rechten Locator-Punkt vertauschen“ in der Steuerungsleiste oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl. 

Die Farbe des Cycle-Bereichs ändert sich, um anzugeben, dass 
für diesen Bereich „Kein Cycle“ eingestellt wurde. 
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Du kannst die Taste „Linken und rechten Locator-Punkt vertauschen“ 
hinzufügen, indem du die Steuerungsleiste anpasst. Weitere 
Informationen findest du unter Anpassen der Steuerungsleiste. 





Verwenden der Funktion „Events verfolgen“ 

Wenn du die Wiedergabe in der Mitte eines Projekt startest, werden 
einige Events eventuell nicht wiedergegeben (z. B. MIDI-Noten, 
Haltepedal- oder Pitchbend-Events vor dem Wiedergabestartpunkt). 
Mit der Funktion „Events verfolgen“ analysiert Logic Pro das Projekt, 
um einige dieser (oder alle) Events bei der Projektwiedergabe zu 
berücksichtigen. 

Es besteht ein potenzielles Problem, wenn „Events verfolgen“ mit 
Noten verwendet wird, die zum Auslösen einer Drum-Loop in einem 
Sampler verwendet werden. Sofern du die MIDI-Region nicht genau 
am Anfang des Sample-Loops startest, wird das Sample zum falschen 
Zeitpunkt ausgelöst und asynchron zu anderen Regionen 
wiedergegeben (zumindest bis zur nächsten Trigger-Note). Das 
Problem tritt auf, weil die meisten Sampler Samples nur von Anfang 
an wiedergeben und nicht mit dem Beat synchronisieren können, 
wenn sie in der Mitte gestartet werden. 


Funktion „Events verfolgen“ einrichten 

1. Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „MIDI“ (oder verwende 
den Tastaturkurzbefehl für „Projekteinstellungen für MIDI öffnen“). 
Klicke dann auf „Verfolgen“. 

2. Aktiviere hier die Markierungsfelder aller Events, die bei der 
Projektwiedergabe berücksichtigt werden sollen. 
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Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Allgemein Eingang-Filter Verfolgen Länge beschn. 

Noten 

V Gehaltene In Channel-Strips von Instrumenten „ohne Transposition" 

v Programmwechsel 
y Pitchbend 
V Control Changes 

91 0-15 V 64-71 V Alle anderen 
•J Aftertouch 
y Polyphoner Aftertouch 
y System-Exklusiv 
Text-Meta-Events 

y Kanäle von auf allen Kanälen sendenden Instrumenten individuell verfolgen 
y Beim Cycle-Sprung Events verfolgen 
Noten 

Kompletten MIDI-Reset vor dem Verfolgen senden 


Weitere Informationen findest du unter Bereich „MIDI“ >„Verfolgen“. 


Auslösen von Sampler-Drum-Loops beim Verfolgen von Noten- 
Events vermeiden 

1. Wähle im Informationsfenster „Spur“ den Parameter „Ohne 
Transpos.“ deines Drum-Loop-Instruments aus. 

2. Deaktiviere die Option „In Channel-Strip-Option von Instrumenten 
„Ohne Transposition““ unter „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„MIDI“ > „Verfolgen“. 

Diese Einstellungen verhindern die Wiedergabe der Drum-Loops 
deines Samplers, bis die nächste Trigger-Note erreicht wird, und zwar 
immer dann, wenn im Projekt eine neue Position angesteuert wird. 

Der Parameter „Ohne Transpos.“ verhindert die Transposition durch 
die Regionswiedergabeparameter, was für Drum-Sounds oder -Loops 
ebenfalls nicht wünschenswert ist. 


Steuern von Logic Pro mit einer Apple Remote- 
Fernbedienung 








Mit einer Apple Remote-Fernbedienung kannst du Logic Pro aus 
einiger Entfernung bedienen. Ein kurzer Klick bietet die folgenden 
Funktionen: 


Zurückspulen 



-Vorherige Spur 

- Vorwärts 

- Nächste Spur 
-Start oder Stopp 

-Aufnahme 


Ein langer Klick bietet die folgenden Funktionen: 


Schnelles 

Zurückspulen 


o 


Schnelles 

Vorspulen 


-Stoppen 


Hinweis: Apple Remote ist mit Apple-Produkten kompatibel, die einen 
integrierten Infrarot- Empfänger (IR) besitzen. Front Row ist nicht 
verfügbar, wenn Logic Pro geöffnet ist. 


Steuern von Projekten per Fernzugriff mit 
Logic Remote 


Du kannst Logic Remote verwenden, um zahlreiche Workflow- 
Funktionen in Logic Pro per Fernzugriff zu steuern. Hierzu gehören 
beispielsweise Wiedergabe von und Navigieren in Projekten, 
Aufzeichnung, Laden von Patches und Plug-Ins, Abmischung und 
Automation. Du kannstauch Touch Instruments in Logic Remote 
verwenden, um Software-Instrumente in Logic Pro zu spielen und 
eigene Layouts für die am häufigsten verwendeten Tastatur befehle zu 
erstellen. 

Mit der intelligenten Hilfefunktion in Logic Remote kannst du 
ausführliche Hilfeinformationen über die Logic Pro- 
Benutzeroberfläche, -Befehle und -Menüs anzeigen, einschließlich 
Schritt-für-Schritt-Anleitungen für die Nutzung von Logic Pro auf 
deinem Mac, während du arbeitest, einfach indem du den Zeiger auf 
den verschiedenen Bereichen der Oberfläche platzierst. 

Du kannst dein iOS-Gerät mit dem macOS-Computer verbinden, auf 
dem Logic Pro ausgeführt wird - entweder drahtlos (via WLAN) oder 
mit einem Lightning-Kabel. 

Weitere Informationen zur Verwendung von Logic Remote findest du 

in der Logic Remote-Hilfe für das iPad oder in der Logic Remote-Hilfe 

für das iPhone. Für den Download von Logic Remote aus dem App 
Store, wähle „Logic Pro“ > „Logic Remote laden“ oder besuche den 
App Store auf deinem iOS-Gerät. 

Festlegen von Projekteinstellungen 

Projekteinstellungen - Übersicht 

Jedes Logic Pro-Projekt hat Eigenschaften. Dazu zählen 

Projekttempo, Tonart und Tongeschlecht, Taktart und Sample-Rate. 

Du kannst Projekteigenschaften beim Erstellen eines Projekts oder 
später beim Arbeiten ändern. Manche Projekteigenschaften wie 
Tempo und Sample-Rate sollten nach Möglichkeit festgelegt werden, 


wenn du das Projekt erstellst, weil sie sich auf Aufnahmen oder 
Mediendateien auswirken können, die du zum Projekt hinzufügst, was 
zusätzlichen Aufwand bedeutet. 

Du kannst auch die Start- und Endpunkte des Projekts und die 
Wiedergabelautstärke des Projekts festlegen. 


Einstellen des Projekttempos 

Du kannst das allgemeine Projekttempo in der LCD einstellen. Das 
Tempo wird in Beats pro Minute (bpm) im Bereich von 5 bis 990 bpm 
angezeigt. Du kannst das Tempo auch mithilfe von Taps festlegen, 
indem du im gewünschten Tempo Tasten auf deiner Computertastatur 
drückst. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du das Projekttempo in der 
Tempospur oder in der Tempoliste einstellen. 


Allgemeines Projekttempo einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle „Beats & Projekt“ aus dem Einblendmenü und führe dann 
einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Tempowert, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege den Zeiger nach oben oder unten. 

• Wähle den Tempowert durch Doppelklicken aus und gib einen 
neuen Wert in das Feld „Tempo“ ein. 
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■ Wähle in der Tempoliste eine der folgenden Optionen: 

• Klicke auf den Tempowert, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege den Zeiger nach oben oder unten. 

• Wähle den Tempowert durch Doppelklicken aus und gib einen 
neuen Wert in das Feld „Tempo“ ein. 


Event 


Marker 


Tempo 


Bearbeiten v Optionen v >T< 


Taktart/Tonart 
Weitere Infos 


-f- Tempo-Set: Ohne Namen 

Position Tempo SMPTE-Position 

1 1 1 1 1221,0000 01 : 00 : 00 : 00.00 


■ Öffne die Tempospur und bewege dann die Tempolinie mit dem 
Zeigerwerkzeug nach oben oder unten. 



■ Ordne einen Tastaturkurzbefehl zur Funktion „Tap-Tempo“ hinzu 
und verwende dann diesen Kurzbefehl, um das Tempo 
festzulegen. 

Wenn du das Tempo das erste Mal mithilfe von Taps festlegst, 
wird ein Hinweis angezeigt. Du wirst gefragt, ob du die Funktion 
„Tap-Tempo“ aktivieren möchtest. 







Weitere Informationen zur Tempoliste findest du unter Fempoliste - 
Übersicht. Weitere Informationen zur Tempospur findest du unter 

Tempospur - Übersicht. 


Einstellen der Projekttonart und des 
Tongeschlechts 

Jedes Projekt hat eine Tonart, die den Grundton definiert, auf den sich 
die anderen Töne beziehen. Standardmäßig haben neue Projekte die 
Tonart C-Dur. Du kannst eine neue Tonart beim Erstellen eines 
Projekts wählen oder sie später beim Arbeiten ändern. Apple Loops, 
die du zu deinem Projekt hinzufügst, übernehmen die Tonart des 
Projekts. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Tonartwechsel auch in 
einem Projekt hinzufügen. Tonartwechsel beeinflussen nur die 
Darstellung von MIDI-Noten im Notationseditor. Sie haben keine 
Auswirkung auf die MIDI- oder Apple Loops-Wiedergabe. Weitere 
Informationen zu Tonartwechseln findest du unter Takt- und Tonarten 
- Übersicht. 


Projekttonart einstellen 

• Die Abspielposition muss sich am Anfang des Projekts befinden. 
Klicke dann auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD, 
wähle „Beats & Projekt“, klicke auf die Tonart und wähle 
schließlich eine Tonart aus dem Einblendmenü aus. 



H-Dur 
B-Dur 
A-Dur 
As-Dur 
G-Dur 
Ges-Dur 
Fis-Dur 
F-Dur 
E-Dur 
Es-Dur 
D-Dur 
Des-Dur 
Cis-Dur 
/ C-Dur 
Ces-Dur 


• Doppelklicke im Notationseditor zwischen Notenschlüssel und 
Taktart auf eine Notenlinie und wähle im daraufhin angezeigten 
Dialogfenster „Tonart“ eine Tonart aus. Du kannst auch das 
Tonartobjekt aus der Partbox an den Anfang des Projekts 
bewegen. 

• Klicke auf die Taste „Tonart erzeugen“ in der TakWTonartliste. 


Wenn du das Tongeschlecht des Projekts von Dur in Moll oder 
umgekehrt änderst, kann sich die Tonart in manchen Fällen 
enharmonisch ändern (zum Beispiel von Des-Dur in cis-Moll). Diese 
Änderungen entsprechen der gängigen Praxis für gedruckte Noten 
und wirken sich nur auf die Tonart im Menü aus, nicht jedoch auf die 
Tonhöhe von Regionen in deinem Projekt. 


Einstellen der Projekttaktart 

Jedes Projekt hat eine Taktart, die die Unterteilung eines Musikstücks 
in Takte und Schläge definiert. Die Taktart besteht aus zwei durch 
einen Schrägstrich (/) getrennte Zahlen, ähnlich einer Bruchangabe. 
Die erste Zahl gibt die Anzahl der Schläge (Zählzeiten) in jedem Takt 
an, die zweite gibt den Notenwert (die Notenlänge, die eine Zählzeit 
dauert) an. 





Du kannst die Taktart für das Projekt in der LCD, in der Takt- 
/Tonartliste oder in der Taktart/Tonartspur einstellen. Das Ändern der 
Taktart wirkt sich nicht auf die Projektwiedergabe aus, beeinflusst 
jedoch das Zeitraster im Bereich „Spuren“ und den MIDI-Editoren. 

Der Rasterwert bestimmt die Unterteilung in allen Positionsanzeigen 
(wie in den Editoren) und definiert das Gitternetz für zahlreiche 
längen- und positionsbezogene Bearbeitungsschritte. Normalerweise 
ist der Rasterwert auf 1/16-Note eingestellt, allerdings reicht der 
Einstellungsbereich von 1/4- bis 1/192-Note. Wenn der Notenwert für 
den Rasterwert dem Nenner der Taktangabe entspricht oder größer 
als dieser ist, wird der dritte Wert in der Positionsanzeige entfernt. 

€ Tipp: Mit dem Tastaturkurzbefehl 

„Nächsthöheren/Nächstniedrigeren Rasterwert wählen“ wechselst du 
zum nächsthöheren oder nächstniedrigeren Rasterwert. 

Die Tempoangabe in der LCD bezieht sich immer auf Viertelnoten, 
selbst wenn Achtelnoten als Nenner der Taktangabe ausgewählt 
wurden. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Taktartwechsel auch 
mithilfe der TakWTonartliste oder der Taktart-/Tonartspur hinzufügen. 


Taktart ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol auf der rechten Seite der LCD und 
wähle „Beats & Projekt“ und führe dann einen der folgenden 
Schritte aus: 

• Klicke auf die Taktart und wähle eine neue Taktart aus. 

• Klicke auf die Taktart, wähle „Eigene“ und gib eine neue 
Taktart ein. 



3/4 
✓ 4/4 
5/4 
6/8 
7/8 
12/8 

Eigene... 


■ In der TakWTonartliste: 

• Klicke auf den Taktartwert, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege dann die Maus nach oben oder unten. 

• Wähle den Taktartwert durch Doppelklicken aus und gib einen 
neuen Wert in das Feld ein. 

■ Öffne die Taktart/Tonartspur und wähle den angezeigten Wert 
durch Doppelklicken aus. Lege die Werte für Zähler und Nenner 
(und bei Bedarf auch andere Einstellungen) fest. 



Taktart 


Anzahl von Beats: 

3 


Notenwert: 

Beat-Gruppierung: 

4 0 



Composite-Taktart anzeigen 

Taktart ausblenden 

Löschen 

Abbrechen 

OK 


Weitere Informationen zu Taktarten findest du unter Fakt- und 

Tonarten - Übersicht. 


Projekt-Sample-Rate einstellen 

Mit der Sample-Rate des Projekts wird die Anzahl der Samples pro 
Sekunde definiert, die Logic Pro zur Audiowiedergabe verwendet. 
Beim Aufnehmen oder Hinzufügen von Audiodateien zu einem Projekt 
werden deren Sample-Raten automatisch an die des Projekts 
angepasst, wenn in den Projekteinstellungen im Bereich „Medien“ die 






Option „Sample-Rate der Audiodatei beim Import konvertieren“ 
aktiviert ist. Du kannst diese Option über „Ablage“ > 
„Projekteinstellungen“ > „Medien“ aktivieren. 

Unter Umständen weichen manche Audiodateien in deinem Projekt 
von der neu gewählten Sample-Rate ab. Dateien, die nicht mit der 
Projekt-Sample-Rate übereinstimmen, werden daher langsamer (die 
Sample-Rate der Datei ist höher) oder schneller (die Sample-Rate der 
Datei ist niedriger) wiedergegeben. Du kannst die Sample-Rate von 
einzelnen Audiodateien mit der Projekt-Sample-Rate in der Übersicht 
„Projektaudio“ abgleichen. 


Projekt-Sample-Rate einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Audio“ 

(Tastaturkurzbefehl für „Projekteinstellungen für Audio öffnen“) 
und wähle dann eine Sample-Rate aus dem Einblendmenü 
„Sample-Rate“ aus. 



■ Klicke in der LCD auf die Anzeige „Sample-Rate“ und wähle dann 
eine Sample-Rate aus dem Einblendmenü aus. 










Hinweis: Wenn die Anzeige „Sample-Rate“ in der LCD nicht sichtbar 
ist, klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die LCD und wähle 
„Steuerungsleiste anpassen“ aus dem Kontextmenü aus. Aktiviere das 
Markierungsfeld „Sample-Rate“ im Dialogfenster „Steuerungsleiste 
anpassen“. 


Sample-Rate einer Datei mit der Projekt-Sample-Rate abgleichen 

■ Verwende in der Übersicht „Projektaudio“ den Befehl „Datei(en) 
kopieren/konvertieren“ (den du auch durch Klicken bei gedrückter 
Taste „Ctrl“ in der Übersicht „Projektaudio“ oder mit dem 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl aufrufen kannst) und ersetze 
dann die Datei im Projekt. 

Logic Pro führt nun in Echtzeit eine native Sample-Raten- 
Konvertierung durch. Jede in Logic Pro verfügbare Sample-Rate (über 
„Audio“ > „Sample-Rate“) kann für die Konvertierung genutzt werden, 
selbst wenn die gewählte Sample-Rate von der angeschlossenen 
Audiohardware nicht unterstützt wird. 


Die native Sample-Raten-Konvertierung gleicht die Sample-Rate jeder 
beliebigen Audiohardware ab, sodass deine Projekte auf praktisch 
jedem Audiosystem wiedergegeben werden können, auch wenn die 
Hardware bezüglich der Sample-Rate „nicht kompatibel“ ist. Bei 
diesem Vorgang gehen keinerlei Daten verloren. Die gesamte interne 
Verarbeitung und das Bouncen werden immer bei höchstmöglicher 
Qualität mit der ursprünglichen Sample-Rate durchgeführt, auch wenn 
diese von der Hardware nicht unterstützt wird. Dank dieser Funktion 





kannst du Projekte, die ursprünglich auf High-End-Systemen erstellt 
wurden, auch auf Setups mit eingeschränkten 
Ausstattungsmerkmalen bearbeiten. 

Angenommen, ein Projekt wurde auf einer Audiohardware mit 96 kHz 
angelegt. Wenn du dieses Projekt auf einen anderen Computer 
bewegst, der die ursprüngliche Projekt-Sample-Rate nicht unterstützt, 
würde es normalerweise in einem falschen Tempo wiedergegeben. 
Die native Sample-Raten-Konvertierung in Echtzeit wirkt diesem 
Effekt entgegen und sorgt unabhängig von der Sample-Rate für eine 
korrekte Wiedergabe des Projekts auf dem anderen Computer. 

Hinweis: Höhere Sample-Raten verbrauchen nicht nur mehr 
Festplattenspeicher, sondern erfordern auch mehr Rechenleistung. 


Einstellen der Start- und Endpunkte des Projekts 

Ein Projekt beginnt normalerweise an Position 1111 (wie in der LCD, 
im Modus „Beats“ oder „Beats und Zeit“ zu sehen). Du kannst den 
Startpunkt des Projekts auch auf eine frühere Position verschieben, 
um z. B. einen Auftakt oder Program Change-Befehle vor dem Anfang 
des Songs wiederzugeben. Du kannst auch den Endpunkt des 
Projekts bewegen, zum Beispiel, um nicht verwendete Takte am Ende 
des Projekts zu löschen. 


Startpunkt des Projekts einstellen 

■ Bewege den Marker „Projektstart“ im Lineal nach links oder rechts. 
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Endpunkt des Projekts einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Marker „Projektende“ im Lineal nach links oder 
rechts. 
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■ Ändere in der LCD den numerischen Wert für „Projektende“, 
indem du ihn bewegst oder durch Doppelklicken auswählst. 



Projektende-Anzeige 


Hinweis: Wenn die Projektendeanzeige in der LCD nicht eingeblendet 
wird, klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die LCD und wähle 
„Steuerungsleiste anpassen“ aus dem Kontextmenü aus. Aktiviere das 
Markierungsfeld „Tempo/Projektende“ im Fenster „Steuerungsleiste 
anpassen“. 


Während der Wiedergabe wird ein Projekt gestoppt, wenn der 
Projektende-Marker erreicht wird. Bei der Aufnahme bewegt sich der 
Projektende-Marker, um Platz für die Aufnahme zu schaffen (wenn die 
Aufnahme länger dauert als bis zur aktuellen Position des Markers). 


Einstellen der Projektwiedergabelautstärke 





Du kannst die allgemeine Wiedergabelautstärke für das Projekt durch 
Bewegen des Reglers „Master-Volume“ in der Steuerungsleiste 
einstellen. Der Regler „Master-Volume“ ist direkt mit dem Master- 
Channel-Strip im Mixer verknüpft und dient zur Einstellung des 
Master-Volumes für das gesamte Projekt. Mit diesem Regler stellst du 
nicht nur die Wiedergabelautstärke für dein Projekt ein, sondern auch 
die Gesamtaussteuerung für deinen Mix. 



Projektwiedergabelautstärke anpassen 

■ Bewege den Regler „Master-Volume“ nach rechts oder links. 


Du kannst die Projektlautstärke auch mit dem Master-Channel-Strip 
im Mixer steuern. 


Verwalten von Projekten 

Projektverwaltung - Übersicht 

Du kannst steuern, wo in Logic Pro-Projekten verwendete Dateien 
gesichert werden, wie Projekte strukturiert werden und weitere 
Verwaltungsfunktionen ausführen. 

Ein Projekt kann verschiedene Medien enthalten, bei denen es sich 
um Mediendateien und weitere im Projekt verwendete Dateien 
handelt. Standardmäßig werden Projektmedien im Projekt gesichert. 
Es kann auch auf Medien an einem externen Speicherort verwiesen 
werden. Wenn du ein Projekt sicherst, kannst du einstellen, ob Medien 
im Projekt gesichert werden oder ob auf sie verwiesen wird. 









Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Projekte wie folgt 
verwalten. 

• Lass Logic Pro einen Projektordner mit Unterordnern für die 
verschiedenen Medientypen erstellen, wenn du ein Projekt 
sicherst. 

• Erstelle und bearbeite Projektalternativen für das aktuelle Projekt. 

• Greife auf unterschiedliche Sicherungskopien zu, die manuell 
gesicherte Versionen eines Projekts sind. 

• Bereinige Projektdateien, um die Projektgröße zu verringern, 
indem nicht benötigte Dateien gelöscht werden. 

• Konsolidiere die Medien in einem Projekt. 

• Benenne Projekte um innerhalb von Logic Pro. 

Wenn im Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ des Bereichs 
„Erweitert“ die Option Audio ausgewählt ist, sind zusätzliche Optionen 
zum Verwalten von Projekten verfügbar. Dazu zählt Folgendes: 

• Lege einen externen Pfad für Audioaufnahmen außerhalb des 
Projekts oder Projektordners fest. 

• Bewege Dateien aus dem Projekt. 


Verwenden von Projektalternativen und 
Sicherungskopien 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du 
Alternativen eines Projekts mit jeweils einem eindeutigen Namen und 
anderen Einstellungen erstellen. Mittels Projektalternativen kannst du 
„Schnappschüsse“ eines Projekts in verschiedenen Stadien sichern, 
beispielsweise verschiedene Schnitte oder Mixe. Alternativen werden 
als Teil des Projekts gesichert und nutzen dieselben Medien. 


Alternativen für das aktuelle Projekt werden im Untermenü „Ablage“ > 
„Alternativen“ angezeigt. 

Mithilfe von Backups kannst du auf frühere gesicherte Versionen 
eines Projekts zugreifen. Jedes Mal, wenn du ein Projekt manuell 
sicherst, indem du „Ablage“ > „Sichern“ wählst (oder die 
Tastenkombination „Befehl-S“ drückst), wird eine Sicherungskopie der 
aktuellen Projektalternative gesichert (bis zu 10 Sicherungskopien pro 
Alternative). Im Untermenü „Ablage“ > „Zurücksetzen auf“ werden die 
Sicherungskopien der aktuellen Alternative in absteigender 
Reihenfolge von neu nach alt aufgelistet. 


Projektalternative erstellen 

1. Wähle „Ablage“ > „Alternativen“ > „Neue Alternative“. 

2. Gib einen eindeutigen Namen für die Alternative ein und klicke auf 
„Fertig“. 


Projektalternativen bearbeiten 

1. Wähle „Ablage“ > „Alternativen“ > „Alternativen bearbeiten“. 


Projektalternativen bearbeiten 

Alternativname 

Erstellungsdatum 

What 1 can say 

06.02.2013,14:35:32 

What 1 can say - Chorus 1 only Ix 

06.02.2013,14:36:09 

What 1 can say - long Version 

06.02.2013,14:36:32 

What 1 can say - short intro 

06.02.2013,14:45:01 


Umbenennen Entfernen Fertig 






2. Wähle im angezeigten Dialogfenster eine Alternative aus der Liste 
aus und führe dann einen der folgenden Schritte aus: 

• Alternative umbenennen: Klicke auf „Umbenennen“ und gib 
einen neuen Namen ein. 

• Alternative löschen: Klicke auf „Löschen“. 

Die Hauptalternative kann nicht gelöscht werden. 

3. Klicke auf „Fertig“. 


Andere Alternative auswählen 

■ Wähle „Ablage“ > „Alternativen“ und wähle dann eine andere 
Alternative aus der Liste aus. 

Wenn du Änderungen vorgenommen hast, seit du die aktuelle 
Alternative das letzte Mal gesichert hast, wird ein Dialogfenster 
„Sichern“ angezeigt, sodass du deine Änderungen in der aktuellen 
Alternative sichern kannst, bevor du zu einer anderen Alternative 
wechselst. 


Andere Sicherung der aktuellen Alternative auswählen 

1. Wähle „Ablage“ > „Zurücksetzen auf“ und wähle eine andere 
Sicherungskopie aus dem Untermenü aus. 

2. Klicke im Dialogfenster „Zurück zu Sicherungskopie“ auf „OK“. 


Bereinigen von Projekten 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du ein Projekt bereinigen, 
indem du nicht verwendete oder nicht benötigte Mediendateien 





mithilfe des Befehls „Bereinigen“ löschst. 


Projektdateien bereinigen 

1. Wähle „Ablage“ > „Projektverwaltung“ > „Bereinigen“. 

2. Wähle im angezeigten Dialogfenster die Markierungsfelder für die 
Bereinigungsoptionen aus, die du auf das aktuelle Projekt 
anwenden willst. 

• Nicht verwendete Dateien löschen: In keiner Projektalternative 
verwendete Dateien werden aus dem Projekt gelöscht und aus 
der Übersicht „Projektaudio“ entfernt. 

Hinweis: Bei Auswahl von „Nicht verwendete Dateien löschen“ 
wird auch „Backups löschen“ ausgewählt. 

• Backups löschen: Sicherungskopien für alle 
Projektalternativen werden aus dem Projekt gelöscht. 

• Dateien der Medienübersicht löschen: In der Medienübersicht 
bereitgestellte Dateien werden aus dem Projekt gelöscht. 

3. Klicke auf „OK“. 

4. Ein Dialogfenster wird angezeigt, das alle aus dem Projekt zu 
löschenden Dateien anzeigt. Möchtest du verhindern, dass 
einzelne Dateien aus dem Projekt gelöscht werden, deaktiviere 
das Markierungsfeld „Löschen“ für die betreffenden Dateien. 

5. Klicke auf „OK“. 


Verwalten der Projektmedien 



Wenn du ein Projekt erstellst oder sicherst, kannst du auswählen, ob 
die im Projekt verwendeten Medien im Projekt gesichert oder als 
Verweis auf einen Speicherort auf deinem Computer oder einem 
angeschlossenen Speichergerät eingefügt werden. Medien können 
Audio- und Videodateien, Sampler-Instrumente und Samples für 
EXS24 oder Ultrabeat und Space Designer-Impulsantwortdateien mit 
Halleigenschaften sein. 

Das Sichern von Projekten ohne Medien kann 
Festplattenspeicherplatz sparen, bedeutet aber auch, dass das 
Projekt, nachdem es an einen anderen Speicherort bewegt wurde, 
nicht auf die den Verweisen zugrunde liegenden Dateien zugreifen 
kann, sofern die Medien nicht ebenfalls bewegt werden. 

Du verwaltest Projektmedien im Bereich „Medien“ der Logic Pro- 
Projekteinstellungen. In diesem Bereich kannst du festlegen, welche 
Medientypen im Projekt gesichert werden sollen, und welche als 
Verweis auf ihren externen Speicherort eingefügt werden. 

MIDI-Daten von Software-Instrument-Aufnahmen, hinzugefügte Loops 
oder MIDI-Dateien, Parametereinstellungen für die Channel-Strips und 
Plug-Ins werden immer als Teil des Projekts gesichert. 


Bereich „Medien“ der Projekteinstellungen öffnen 

■ Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Medien“ 

(Tastaturkurzbefehl für „Projekteinstellungen für Medien öffnen“). 


O # □ What I can say - Projekteinstellungen 

Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Projektpaket 

•J Audiodateien in Projekt kopieren 

Abtastrate der Audiodatei beim Import konvertieren 
•y EXS-lnstrumente und -Samples in Projekt kopieren 

✓ Alchemy-Audiodaten in Projekt kopieren 
Ultrabeat-Samples in Projekt kopieren 

✓ Space Designer-Impulsantworten in Projekt kopieren 
Filmdatei in Projekt kopieren 

Apple Sound Library-Inhalt in Projekt kopieren 
Projekt auf Gobbler sichern 







• Entsprechende Dateitypen in das Projekt kopieren: Wähle die 
jeweiligen Markierungsfelder zum Kopieren aus. 

• Sample-Rate aller importierten Dateien (mit abweichender 
Sample-Rate) auf die Projekt-Sample-Rate automatisch 
konvertieren: Wähle das Markierungsfeld „Sample-Rate der 
Audiodatei beim Import konvertieren“. 

• Wenn du die Option „EXS-lnstrumente und -Samples in 
Projektordner kopieren“ deaktivierst, werden beim Sichern 
lediglich die EXS-lnstrumentdateien in das Projekt kopiert, 
jedoch nicht die zugehörigen Samples. 

Dateien werden in das Projekt kopiert, wenn das Projekt gesichert 
wird. 

Nach dem Sichern kannst du das Projekt bewegen oder kopieren, 
ohne dass ein Verweis auf eine der Dateien im Projekt verloren geht. 


Du kannst auch deine eigene Ordnerstruktur erstellen, um das Projekt 
und unterschiedliche Medien in kategorisierten Ordnern zu sichern, 
oder Verweise auf Mediendateien an beliebigen Speicherorten auf 
deinem System einfügen. Du kannst auch einen Aufnahmepfad für 
Audiodateien außerhalb des Projekts angeben. Hierfür wählst du 
„Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ > 
„Audioaufnahmepfad“. Weitere Informationen zu den 
Aufnahmeeinstellungen des Projekts findest du unter Bereich 
„Aufnahme“. 


Konsolidieren der Medien in einem Projekt 

Mithilfe des Befehls „Zusammenlegen“ kannst du eine „konsolidierte“ 
Kopie eines Projekts erstellen und auswählen, welche Typen von 
Medien ins konsolidierte Projekt kopiert werden. 



Projektmedien Zusammenlegen 

1. Wähle „Ablage“ > „Projektverwaltung“ > „Zusammenlegen“ 
(Tastaturkurzbefehl für „Projekt Zusammenlegen“). 

_ Projekt Zusammenlegen: Optionen _ 


Medien in Projekt Zusammenlegen: 


H pro17 > ■ Df >kbu »MLP: >MSo 

> M pro > • What 1 can say 

J Audiodateien kopieren 

•/ EXS-lnstrumente und -Samples kopieren 

Alchemy-Audiodaten kopieren 

>/ Ultrabeat-Samples kopieren 

v' Space Designer-Impulsantworten kopieren 


Apple Sound Library-Inhalt kopieren 

Kopien konsolidieren, die Ressourcen von beliebigen Alternativen im aktuellen 

Projekt verwendet haben 

Abbrechen OK 


2. Wähle die Markierungsfelder für die Dateitypen aus, die du ins 
konsolidierte Projekt kopieren willst. Klicke dann auf „OK“. 


Umbenennen von Projekten 

Du kannst das derzeit geöffnete Projekt umbenennen, ohne Logic Pro 
verlassen zu müssen. 

Wenn das Projekt nur eine Alternative enthält und beide denselben 
Namen haben, werden beide umbenannt. 

Wenn ein Projekt mehrere Alternativen enthält, und alle Alternativen 
die Standardnamen haben (Projektname #1, Projektname #2 und so 
weiter), dann werden das Projekt und alle Alternativen umbenannt. 


Aktuelles Projekt umbenennen 

1. Wähle „Ablage“ > „Projektverwaltung“ > „Projekt umbenennen“. 







2. Gib im angezeigten Dialogfenster einen neuen Namen für das 
Projekt ein. 


Kopieren und Verschieben von Projekten 

Du kannst Projekte im Finder mithilfe der gängigen macOS-Verfahren 
kopieren und bewegen. 

Beachte beim Kopieren oder Bewegen von Projektordnern, dass 
Verweise im Projekt auf externe Audiodateien oder andere Medien 
nicht mit dem Projekt kopiert oder bewegt werden. Vor dem Kopieren 
oder Bewegen eines Projekts auf einen anderen Computer oder auf 
ein Speichergerät solltest du angeben, dass alle Medien in das Projekt 
eingefügt werden. Weitere Informationen zum Verwalten von 
Projektmedien findest du unter Verwalten der Projektmedien und 
Konsolidieren der Medien in einem Projekt. 


Importieren von Daten und Einstellungen aus 
anderen Projekten 

Du kannst Daten aus einem anderen Projekt importieren. Hierzu 
gehören Spurinhalte (Regionen und Ordner), Plug-Ins (einschließlich 
Einstellungen), Sends (inkl. Pegel, Routing und Ziel-Channel-Strips), 
Eingang/Ausgang-Zuweisungen, Automation und Spurnotizen. 

In der Übersicht „Alle Dateien“ kannst du in der Ansicht „Spurimport“ 
wählen, welche Daten importiert werden sollen und ob die Daten in 
neuen Spuren zum aktuellen Projekt hinzugefügt werden oder 
vorhandene Daten ersetzen sollen. 

Du kannst auch die folgenden Projekteinstellungen aus einem 
anderen Projekt importieren: 

• Fensteranordnungen 



• Transform-Sets 

• Hyper-Sets 

• Notationssets, Notensystemstile, Textformate und Einstellungen 

• Sync-Einstellungen 

• Metronomeinstellungen 

• Aufnahmeeinstellungen 

• Stimmungseinstellungen 

• Audioeinstellungen 

• MIDI-Einstellungen 

• Filmeinstellungen 

• Medieneinstellungen 


Daten aus einem anderen Projekt importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Logic-Projekte“. 

• Klicke in der Übersicht auf „Alle Dateien“. 

2. Wähle das Projekt aus, aus dem du Daten importieren willst. 

• Wenn du das Dialogfenster „Importieren“ verwendest, wird die 
Taste „Importieren“ aktiviert. 

• In der „Übersicht“ im Medienbereich erscheint ganz rechts 
unten eine Taste „Importieren“. 


Öffnen 


Importieren... 





3. Klicke auf die Taste „Importieren“ oder doppelklicke auf die 
Projektdatei. 

In der Übersicht „Alle Dateien“ wird nun die Ansicht „Spurimport“ 
angezeigt. 


Projekt Medien Alle Dateien 

< > c? (2 0 = an 

H pro17 > ■ Desk > ■ builds > Ü LPX S > Songs > Ü pro 

Global Audio Inst Aux I/O MIDI 

Num. Name Typ Inhalt Plug-ins ...nds I/O Autc 

1 Inst 1 Inst 

2 Ausgang Ausg... 

Master Mast... 


Projekteinstellungen importieren... Ersetzen Hinzufügen 


4. Wähle die Audiodateien aus, die du importieren möchtest, indem 
du die entsprechenden Markierungsfelder aktivierst. Du kannst 
filtern, welche Spuren oder Channel-Strip-Typen angezeigt 
werden. Verwende hierfür die Tasten über der Tabelle 
„Spurimport“. 



Num(mer): Zeigt die Spurnummer an. Für Channel-Strips, die 
im Bereich „Spuren“ nicht angezeigt werden, wird keine 
Nummer angezeigt. Auch Ordnerspuren werden hier angezeigt 
(mit Bezeichnungen wie 3-1, wobei 3 die Spurnummer und 1 
die Ordnernummer ist). Du kannst auf eine Ordnerspur 
doppelklicken, um ihren Inhalt auf der nächsten 
Darstellungsebene anzuzeigen. Beachte, dass Take- 
Ordnerspuren mit allen Takes und Comps importiert werden. 

Name: Zeigt den Spur- oder Channel-Strip-Namen wie im 
Quellprojekt an. 

Typ: Zeigt den Typ der Spur bzw. des Channel-Strips. 

Inhalt: Damit kannst du den Inhalt der Regionen oder Ordner 
einer Spur importieren. Bei Ordnerspuren kannst du auf einen 
Ordner doppelklicken, um auf die darin enthaltenen Spuren 
zuzugreifen. 

Plug-Ins: Damit kannst du alle Plug-Ins samt deren 
Einstellungen als Inserts in einen Channel-Strip importieren. 
Die Plug-Ins werden in der Reihenfolge des Einfügens von 
oben nach unten aufgelistet. Bei Software-Instrument- 
Channel-Strips werden auch die Instrument-Plug-Ins 
importiert. 

Sends: Damit kannst du alle Sends eines Channel-Strips 
importieren, inklusive Pegel, Routing und aller Ziel-Channel- 
Strips. 

I/O: Damit kannst du die I/O-Einstellungen eines Channel- 
Strips importieren. 

Hinweis: Bei Software-Instrument-Channel-Strips beinhaltet 
das Importieren von I/O-Einstellungen das Instrument-Plug-In 
nicht. Siehe die Option „Plug-Ins“ oben. 

Auto: Damit kannst du Spurautomationsdaten importieren. 

Notizen: Damit kannst du spurspezifische Notizen importieren. 



U Tipp: Du kannst die Spaltenansicht anpassen, indem du bei 
gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Titel dieser Tabelle klickst und dann 
die Spalten ein- oder ausblendest. Du kannst auch die 
Reihenfolge der Spalten ändern, indem du deren Titel bei 
gedrückter Maustaste bewegst. Diese Einstellungen werden beim 
Schließen von Logic Pro automatisch in den Einstellungen des 
Programms gesichert und gelten somit für alle Projekte. 

Q Tipp: Drücke die Rechtspfeiltaste, um alle Markierungsfelder 
der ausgewählten Zeile zu aktivieren, oder die Linkspfeiltaste, um 
alle zu deaktivieren. 

5. Führe einen der folgenden Schritte aus: 




Projekteinstellungen importieren... 

Ersetzen Hinzufügen 


• Ausgewählte Daten zum aktuellen Projekt hinzufügen: Klicke 
auf die Taste „Hinzufügen“ (oder drücke bei gedrückter 
Befehlstaste auf die Abwärtspfeiltaste). 

Die Spuren werden unter der ausgewählten Spur im 
Spurenbereich hinzugefügt. 

• Daten der aktuell ausgewählten Spur durch die ausgewählten 
Daten des anderen Projekts ersetzen: Klicke auf die Taste 
„Ersetzen“. 

Hinweis: Die Funktion „Ersetzen“ steht nur zur Verfügung, 
wenn Daten in nur einer Zeile ausgewählt sind, also nicht bei 
Auswahl in mehreren Zeilen gleichzeitig. 


Einstellungen aus einem anderen Projekt importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 





• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Projekteinstellungen importieren“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Wahl-Befehl-I“). 

• Klicke in der Übersicht auf „Alle Dateien“. 

2. Wähle das Projekt aus, aus dem du Einstellungen importieren 
willst. Klicke dann auf „Importieren“. 

Hinweis: Wenn du auf die Einstellungen im Bereich „Übersicht“ 
zugreifst, musst du auch auf die Taste „Projekteinstellungen 
importieren“ klicken, die erscheint, nachdem du auf die Taste 
„Importieren“ klickst. 

3. Wähle im Fenster „Einstellungen importieren“ die Einstellungen 
aus, die du importieren möchtest, indem du die entsprechenden 
Markierungsfelder aktivierst. Klicke dann auf „Importieren“. 

Die Einstellungen werden in das aktive Projekt importiert. 


Anzeigen einer Projektvorschau im Finder 

Jedes Logic Pro-Projekt beinhaltet ein Vorschaubild (Miniatur), sodass 
du den Inhalt des Projekts im Finder mithilfe der Schnellvorschau 
anzeigen kannst, ohne das Projekt öffnen zu müssen. Das Bild wird 
jedes Mal aktualisiert, wenn das Projekt gesichert wird, um den 
aktuellen Status des Projekts anzuzeigen. 


Projekt mithilfe der Schnellvorschau anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle eine Projektdatei im Finder aus. Drücke dann die Leertaste. 

• Suche die Projektdatei in der Übersicht „Alle Dateien“ und wähle 
„Schnellvorschau“ aus dem Aktionsmenü aus. 



Suche die Projektdatei in der Übersicht „Alle Dateien“, klicke bei 
gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Datei und wähle „Schnellvorschau“ 
aus dem Kontextmenü aus. 


Ein Miniaturbild der ausgewählten Projektdatei wird in der 
Schnellvorschau zusammen mit einer Liste der Projektalternativen 
angezeigt. 



Schließen von Projekten 

Du kannst das aktive Projekt schließen, wenn du nicht mehr daran 
arbeiten willst. 


Aktives Projekt schließen 

■ Wähle „Ablage“ > „Projekt schließen“ (oder drücke „Wahl-Befehl- 
W“). 










































Wenn du seit dem letzten Sicherungsvorgang Änderungen 
vorgenommen hast, fragt Logic Pro dich, ob das Projekt vor dem 
Schließen gesichert werden soll. 

Wichtig: Mit dem Tastaturkurzbefehl für „Projekt schließen ohne zu 
sichern“ schließt du das aktuell aktive Projekt, ohne es zu sichern. In 
diesem Fall wirst du nicht gefragt, ob du den Vorgang wirklich 
durchführen möchtest. Dieser Befehl wurde auf Wunsch erfahrener 
Logic Pro-Benutzer integriert. Verwende diesen Befehl wirklich nur 
dann, wenn du dir auch absolut sicher bist, dass du nicht sichern 
möchtest. 


Anzeigen von Projektinformationen und 
Neuorganisieren des Speichers 

Im Fenster „Projektinformationen“ kannst du die Anzahl der Regionen 
und anderen Objekte in einem Projekt, die Anzahl unterschiedlicher 
MIDI-Events und die verwendete Speichermenge anzeigen. 

In seltenen Fällen kann ein Projekt aufgrund von Treiber- oder 
Speicherkonflikten beschädigt werden oder sich extrem träge 
verhalten. Tritt ein Problem auf, zeigt Logic Pro eine entsprechende 
Warnung bzw. Fehlermeldung an. Probleme können für gewöhnlich im 
Fenster „Projektinformationen“ behoben werden. 

Das Fenster „Projektinformationen“ bietet auch die Funktion „Speicher 
neu organisieren“, mit der du die Zuordnung des freien Speichers neu 
strukturieren kannst, um zahlreiche potenzielle Fehlerquellen oder 
Probleme im Projekt zu beheben. 



# C # _ 5 Helena Beat - Projektinformationen 


Typ 

Objekte 

Events 

Speicher 

MIDI-Regionen 

289 

13,401 

268,176 

Audioregionen 

61 


69,784 

Tempo-Alternativen 

2 

2 

1,792 

Interne Objekte 

3 

12 


Arrangement-Marker 

0 

0 


Takt-/Tonartalternativen 

2 

3 


Environment-Objekte 

103 

0 

164,604 

Transform-Einstellungen 

0 


0 

Undo-Schritte 

1 


24 

Notensystemstile 

32 


21,040 

Freier Speicherplatz für Song 


2,147,4... 

34,359,73... 

Speicher neu organisieren 


Fenster „Projektinformationen“ öffnen 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Projektinformationen“. 

Der Tastaturkurzbefehl für „Projektinformationen“ hat keine 
Standardzuweisung. Weitere Informationen zum Zuweisen eines 
Tastaturkurzbefehls findest du unter astaturkurzbefehle zuweisen. 


Projektspeicher neu konfigurieren 

■ Klicke auf die Taste „Speicher neu organisieren“ im Fenster 
„Projektinformationen“. 

Wenn du den Speicher neu organisierst, wird das Projekt dabei auch 
auf Anzeichen von etwaigen Beschädigungen, Strukturproblemen und 
auf unbenutzte Blöcke hin überprüft. Wenn unbenutzte Blöcke 
gefunden werden, kannst du diese entfernen und das Projekt 
reparieren. 

Hinweis: Der Projektspeicher wird auch nach dem Sichern oder 
Öffnen eines Projekts automatisch neu organisiert. Mit dieser Funktion 
kannst (und solltest) du nach dem Schließen eines Projekts Speicher 






freigeben, wenn zu diesem Zeitpunkt zwei oder mehr Projekte 
geöffnet waren. 



Arbeiten mit Spuren 


Spuren - Übersicht 

Spuren helfen dir, den Klang der Aufnahmen und des anderen 
Materials in einem Projekt zu verwalten und zu steuern. In Spuren im 
Bereich „Spuren“ werden Audio- und MIDI-Regionen aufgenommen 
und arrangiert. Jede Spur ist einem bestimmten Channel-Strip im 
Mixer zugewiesen. 

Wenn du eine Spur erstellst, kannst du den Typ, das Format und den 
Ausgang für die Spur bestimmen. Du kannst auch ein Patch 
auswählen, das den Klang der Spur steuert, und den Klang eines 
Patches mit Smart Controls ändern. 



Ein Logic Pro-Projekt kann die folgenden Spurtypen beinhalten: 

• Audiospuren: Enthalten Audioregionen von Audioaufnahmen, 
Apple Loops und importierte Audiodateien. 




• Software-Instrument-Spuren: Enthalten MIDI-Regionen von 
Software-Instrument-Aufnahmen, Software-Instrument-Apple 
Loops und importierte MIDI-Dateien. 

• Drummer-Spuren: Verhalten sich wie Software-Instrument- 
Spuren, aber ohne MIDI-Eingang. Drummer-Spuren unterstützen 
das Plug-In Drum Kit Designer, sodass du virtuelle Schlagzeuger 
zu deinen Projekten hinzufügen kannst. Weitere Informationen 
findest du unter Drummer - Übersicht. 

• Externe MIDI-Spuren: Enthalten MIDI-Regionen, die MIDI-Daten 
an ein externes MIDI-Gerät senden. 

• Ordnerspuren: Enthalten Ordner, die Container für mehrere 
Spuren und Regionen sind. Anders als andere Spuren werden 
Ordnerspuren keinem Channel-Strip im Mixer zugeordnet. 

Jede Spur hat einen Spur-Header links neben der Spur, der den 
Namen und das Symbol der Spur enthält. Spur-Header enthalten auch 
Steuerelemente, die du verwenden kannst, um die Spur 
stummzuschalten, solo zu schalten, den Lautstärkepegel und die 
Balanceposition der Spur anzupassen und die Spur auf andere Weise 
zu steuern. 

Du kannst Spurstapel verwenden, um Projekte mit einer großen 
Anzahl von Spuren zu verwalten und die Erstellung von 
Audiountergruppen für verwandte Spuren zu vereinfachen. Es gibt 
mehrere verschiedene Arten von Spurstapeln, die für unterschiedliche 
Situationen konzipiert sind. 

Im Informationsfenster „Spur“ kannst du für die ausgewählte Spur die 

Spurparameter bearbeiten. 

Außerdem gibt es andere Spurtypen so genannte globale Spuren. 
Globale Spuren, die unter dem Lineal im Bereich „Spuren“ und in 
linearen Editoren angezeigt werden, werden verwendet, um 


unterschiedliche Aspekte des Gesamtprojekts, etwa das Tempo und 
Transposition, anzuzeigen und zu bearbeiten, die sich auf alle Spuren 
im Projekt auswirken. 


Grundlagen von Spuren 

Erstellen von Spuren 

Du fügst Spuren zu einem Projekt hinzu, um deine Aufnahmen, Loops 
und weiteres Material aufzunehmen. Wenn du eine Spur hinzufügst, 
kannst du Spurtyp, Spurformat, Spur-Eingang (für Audiospuren) und 
Spur-Ausgang wählen und mehrere Spuren erstellen. Die Optionen im 
Dialogfenster „Neue Spuren“ variieren je nach Spurtyp, den du 
erstellst. 

Wenn du eine neue Spur erstellst, wird auch ein entsprechender 
neuer Channel-Strip erstellt. Die neue Spur wird im Bereich „Spuren“ 
und der neue Channel-Strip im Mixer angezeigt. Du kannst ein Patch 
auswählen, das den Klang der Spur steuert. 


Eine oder mehrere neue Spuren erstellen 

1. Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + über den Spur- 
Headern. 

2. Wähle den Spurtyp im oberen Teil des Dialogfensters „Neue 
Spuren“ aus. 

3. Wenn der Detailbereich unten geschlossen ist, klicke auf das 
Dreiecksymbol für Details, um ihn zu öffnen. 

4. Wähle die Eingang-Quelle aus dem Einblendmenü „Eingang“ aus. 

• Für Audiospuren: Wähle einen oder mehrere Eingang- 
Channels. 



• Für Software-Instrument-Spuren: Wähle „Ein Instrumenten- 
Plug-In“ aus. 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, ist das 
Einblendmenü „Eingang“ für Software-Instrument-Spuren nicht 
verfügbar. 

• Für externe MIDI-Spuren: Wähle „Ein externes MIDI- oder 
USB-Gerät“ und dann den Eingang-Channel bzw. die Eingang- 
Channels aus dem Einblendmenü „Eingang“ unten aus. 

• Für Drummer-Spuren: Das Einblendmenü „Eingang“ ist nicht 
verfügbar. 

Q Tipp: Unter dem Einblendmenü „Eingang“ zeigt eine Textzeile 
das aktuelle Eingang-Gerät an. Klicke zum Ändern des Eingang- 
Geräts auf den Pfeil neben dem Text. Ändere dann das Gerät im 
Bereich „Audio“ der Einstellungen. 

5. Wähle aus den Einblendmenüs „Ausgang“ den Audioausgang und 
den Ausgangskanal (oder die Ausgangskanäle) aus. 

© Tipp: Unter dem Einblendmenü „Ausgang“ zeigt eine Textzeile 
das aktuelle Ausgang-Gerät an. Klicke zum Ändern des Ausgang- 
Geräts auf den Pfeil neben dem Text. Ändere dann das Gerät im 
Bereich „Audio“ der Einstellungen. 

6. Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

• Anzahl der multitimbralen Parts für Software-Instrument- 
Spuren festlegen: Aktiviere das Markierungsfeld „Multitimbral“. 
Gib dann die Anzahl multitimbraler Parts oder Layer-Parts ein. 

Multitimbral bezieht sich auf die Anzahl unterschiedlicher 
Sounds, die ein Software-Instrument gleichzeitig wiedergeben 
kann. 


• Bibliothek automatisch öffnen, sodass du ein Patch für die 
Spur wählen kannst: Aktiviere das Markierungsfeld „Bibliothek 
öffnen“. 

^ Tipp: Deaktiviere das Markierungsfeld „Bibliothek öffnen“, 
wenn du eine leere Spur hinzufügen willst, die keine Plug-Ins 
enthält. 

• Standard-Patch für Audiospuren einbeziehen: Markiere das 
Feld „Standardpatch laden“. 

• Instrument-Plug-In für Software-Instrument-Spuren auswählen 
Wähle das Instrument-Plug-In aus dem Einblendmenü unter 
dem Markierungsfeld „Patch oder Instrument-Plug-In laden“. 

• Monitoring für Audiospuren aktivieren: Aktiviere das 
Markierungsfeld „Ich möchte mein Instrument hören, während 
ich spiele und aufnehme“. 

Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen aktiviert ist, hat das 
Markierungsfeld den Titel „Eingang-Monitoring“. 

• Audiospuren für die Aufnahme aktivieren: Aktiviere das 
Markierungsfeld „Neue Audiospuren für die sofortige 
Aufnahme vorbereiten“. 

Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen aktiviert ist, hat das 
Markierungsfeld den Titel „Aufnahme aktivieren“. 

• Mehrere Spuren erstellen: Wähle den Wert im Feld „Anzahl 
der zu erzeugenden Spuren“ aus und gib einen neuen Wert 
ein. 

7. Klicke auf „Erzeugen“. 

Die neue Spur wird im Bereich „Spuren“ angezeigt. Wenn das 
Markierungsfeld „Bibliothek öffnen“ aktiviert ist, wird die Bibliothek 
geöffnet, damit du ein Patch für die Spur wählen kannst. 


Bibliothek 


► Region: 2 ausgewählt 

► Spur: Grand Piano 
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Weitere Informationen zur Auswahl von Patches findest du unter 

Auswahlen eines Patches. 


Spur unterhalb der ausgewählten Spur erstellen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen aus dem Kontextmenü aus: 

• Zum Erstellen einer Audiospur: Wähle „Neue Audiospur“. 

• Zum Erstellen einer Software-Instrument-Spur: Wähle „Neue 
Spur für Software-Instrument“. 

• Zum Erstellen einer Drummer-Spur: Wähle „Neue Drummer- 
Spur“. 

• Zum Erstellen einer externen MIDI-Spur: Wähle „Neue Externe 
MIDI-Spur“. 




Eine neue Spur des gewählten Typs mit Standardeinstellungen wird 
unterhalb der ausgewählten Spur erstellt. 


Wenn du eine Drummer-Spur erstellst, enthält die Spur eine 8-Takte- 
Region. Weitere Informationen zum Arbeiten mit Drummer-Spuren 
findest du unter Drummer - Übersicht. 

Du kannst auch MIDI-Regionen aus Audioaufnahmen mit Flex Pitch 
erstellen. 


Erstellen von Spuren, die vorhandene Channel- 
Strips verwenden 

Wenn du eine neue Spur im Dialogfenster „Neue Spuren“ erstellst, 
wird auch ein neuer Channel-Strip für die Spur erstellt. In manchen 
Fällen möchtest du aber vielleicht Spuren erstellen, die vorhandene 
Channel-Strips verwenden. 

Bei Verwendung eines EXS24 mkll mit einem geladenen Drumkit 
beispielsweise kannst du mehrere Spuren mit MIDI-Regionen, die 
einzelne Schlagzeugsounds auslösen, an den Channel-Strip senden, 
auf dem der EXS24 mkll eingefügt ist. Damit hast du für jeden Klang 
des Schlagzeugs eine eigene Spur, wodurch du die Klänge einzeln 
stumm- oder solo schalten kannst. Wenn du die Multi-Ausgang- 
Version des EXS24 mkll verwendest, kannst du die Schlagzeugklänge 
einzeln mit verschiedenen Effekten versehen. 

Du kannst auch Spuren im Bereich „Spuren“ kopieren. Die kopierte 
Spur verwendet denselben Channel-Strip wie die ursprüngliche Spur, 
und alle ausgewählten Regionen werden von der ursprünglichen Spur 
in die Kopie bewegt. Dadurch kannst du doppelspurige bzw. 
„verstärkte“ Stimmen anlegen und mühelos einstimmige (im Abstand 
von einer Oktave) Software- oder externe MIDI-Instrument-Spuren 



erstellen. Nach dem Kopieren der Spur kannst du die kopierten 
Regionen auf der ursprünglichen Spur duplizieren oder 
wiederherstellen. 


Spur mit derselben Channel-Strip- oder Instrumentzuweisung 
erstellen 

1. Wähle die Spur im Bereich „Spuren“ aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spur“ > „Andere“ > „Neue Spur mit gleichem Kanal“ 
(oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Klicke bei gedrückter Wahltaste auf die Taste „Spur 
duplizieren“ D] über den Spur-Headern. 

Eine neue Spur wird unter der ausgewählten Spur erstellt. 


Spur mit der nächsten Channel-Strip- oder Instrumentzuweisung 
erstellen 

Wähle die Spur im Bereich „Spuren“ aus. Wähle dann „Spur“ > 
„Andere“ > „Neue Spur mit nächstem Kanal“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Mit diesem Befehl wird eine neue Spur unter der ausgewählten Spur 
erstellt und dieser der nächste Channel-Strip zugewiesen. Wenn kein 
nächster Channel-Strip vorhanden ist, wird er automatisch erzeugt. 

Wenn die ausgewählte Spur eine Teil- oder Subkanalspur eines 
multitimbralen Software-Instruments oder externen Instruments ist, 
lautet der Befehl „Neue Spur mit nächstem MIDI-Kanal“. Eine neue 
Spur wird erstellt, wobei der nächste MIDI-Kanal demselben 
multitimbralen Software-Instrument oder externen MIDI-Gerät 
zugewiesen wird. 



Neue Spur für ausgewählte Regionen erstellen 

■ Wähle die Regionen aus. Wähle dann „Spur“ > „Andere“ > „Neue 
Spur für ausgewählte Regionen“. 

Die ausgewählten Regionen werden von der Ausgangsspur in die 
neue Spur bewegt, die denselben Channel-Strip wie die 
Ausgangsspur verwendet. Mit anderen Worten: Es wird ein Channel- 
Strip für alle Spuren verwendet. 

Wenn du diesen Befehl verwendest und Regionen in mehreren 
Spuren ausgewählt sind, wird für jede dieser Spuren eine neue Spur 
erstellt. Beispiel: Wenn du Regionen in drei Ausgangsspuren 
auswählst, werden drei neue Spuren für die Regionen erstellt. 


Neue Spur für überlappende Regionen erstellen 

■ Wähle die Regionen aus. Wähle dann „Spur“ > „Andere“ > „Neue 
Spur für überlappende Regionen“. 

Es werden neue Spuren für vollständig oder teilweise überlappte 
Regionen erstellt, die auf die neu erstellten Spuren verteilt werden. 

Für jede Überlappung wird eine neue Spur erstellt. Alle Spuren 
verwenden denselben Channel-Strip wie die Originalspur. Mit anderen 
Worten: Es wird ein Channel-Strip für alle Spuren verwendet. 


Spur im Bereich „Spuren“ kopieren 

■ Bewege den Spur-Header nach oben oder unten. 

Alle ausgewählten Regionen und jegliche Automationsdaten in der 
Originalspur werden in die neue Spur kopiert. Die neue Spur hat 
denselben Channel-Strip wie die Originalspur. 



Regionen in der Originalspur duplizieren oder wiederherstellen 

■ Bewege die Regionen bei gedrückter Wahltaste in die Zielspur. 


Neuzuweisen von Spuren zu anderen Channel- 
Strips 

Du kannst eine Spur einem anderen Channel-Strip neu zuweisen. 

Zum Beispiel kannst du den Ausgang einer Software-Instrument-Spur 
zu einem anderen Instrument-Channel-Strip neu zuweisen, sodass die 
MIDI-Regionen in beiden Spuren durch dasselbe Software- 
Instrument-Plug-In abgespielt werden. 


Spur einem anderen Channel-Strip neu zuweisen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header. 

2. Wähle „Spur neu zuordnen“ aus dem Kontextmenü aus. Wähle 
dann einen Channel-Strip aus dem Untermenü aus. 



Mehrere Spuren, die denselben Channel-Strip verwenden, global 
neu zuweisen 












■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du einer der 
gewünschten Spuren einen anderen Channel-Strip zuweist. Im 
dann angezeigten Dialogfenster bestätige die Aktion durch Klicken 
auf die Taste „Alle Spuren neu zuweisen“. 

Der neue Channel-Strip wird für jede Spur verwendet, von der der 
ursprüngliche Channel-Strip im aktuellen Projekt verwendet wurde 
(einschließlich Spuren in Ordnern). 


Spuren kannst du aber nicht nur Channel-Strips, sondern auch den 
folgenden Zielen neu zuweisen: 

• Kein Ausgang: Spuren mit der Zuweisung „Kein Ausgang“ senden 
keine Daten. Dies kann in bestimmten Situationen nützlich sein, 
wenn du Daten speichern möchtest, die du jedoch von Logic Pro 
aus nicht senden möchtest (z. B. SysEx-Daten). 

• Ordner: Diese Einstellung wird verwendet, wenn die Spur eine 
Ordner-Region wiedergeben soll. (Weitere Informationen findest 
du unter Ordner - Übersicht.) Normale Regionen werden auf einer 
Ordnerspur nicht wiedergegeben. 


Auswählen von Spuren 

Manche Spuroperationen wie das Duplizieren von Spuren oder das 
Zuweisen von Spuren zu einem anderen Channel-Strip erfordern, 
dass du die Spur(en) zuerst auswählst. 

Du kannst mehrere Spuren auswählen. Wenn mehrere Spuren 
ausgewählt werden, ist die erste ausgewählte Spur die aktive Spur. 
Einige Verfahren wie das Wählen eines Patches in der Bibliothek 
wirken sich nur auf die aktive Spur aus, wenn mehrere Spuren 
ausgewählt sind. 



Wenn mehrere Spuren ausgewählt sind, wird die Spurnummer der 
aktiven Spur auch im Gegensatz zu den anderen ausgewählten 
Spuren an der linken Kante des Spur-Headers als ausgewählt 
angezeigt (hellere graue Farbe). 


Spur auswählen 

■ Klicke auf eine leere Stelle im Spur-Header. 

Wenn du eine Spur auswählst, werden alle Regionen der Spur (oder 
diejenigen, die in den Cycle fallen, wenn der Cycle-Modus aktiviert ist) 
ausgewählt. Möchtest du eine Spur auswählen, ohne die aktuelle 
Regionsauswahl zu ändern, klicke bei gedrückter Wahltaste auf die 
Spur. 


Mehrere Spuren auswählen 

Zusammenhängende Spuren auswählen: Drücke und halte beim 
Klicken auf die Spur-Header die Umschalttaste gedrückt. 

Nicht zusammenhängende Spuren auswählen: Drücke und halte 
beim Klicken auf die Spur-Header die Befehlstaste gedrückt. 


Spur über oder unter der ausgewählten Spur auswählen 

■ Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Vorherige Spur auswählen 

• Nächste Spur auswählen 


Aktive Spur in einer Mehrfachauswahl ändern 



Sind mehrere Spuren ausgewählt, kann nur eine der Spuren aktiv 
sein. Du kannst die aktive Spur mithilfe der Spurnummern ändern und 
dabei die Mehrfachauswahl beibehalten. 

■ Sind mehrere Spuren ausgewählt, klicke (links neben dem Spur- 
Header) auf die Spurnummer der Spur, die die aktive Spur sein 
soll. 


Alle ausgewählten Spuren deaktivieren 

■ Wähle eine beliebige nicht ausgewählte Spur aus. 


Duplizieren von Spuren 

Du kannst eine Spur duplizieren und dabei eine neue Spur mit 
denselben Instrument- und Effekteinstellungen unter der Originalspur 
erstellen. Die duplizierte Spur ist leer und enthält keine Regionen. 


Spur duplizieren 

■ Wähle die Spur aus und wähle dann eine der folgenden 
Vorgehensweisen: 

• Klicke auf die Taste „Spur duplizieren“ D] über den Spur- 
Headern. 

• Wähle „Spur“ > „Andere“ > „Neue Spur (Einstellung 
duplizieren)“. 


Möchtest du Regionen von der Originalspur in die duplizierte Spur 
kopieren, bewege sie bei gedrückter Wahltaste. 



Umbenennen von Spuren 

Wenn du ein Patch für eine Spur wählst, erhält die Spur den Namen 
des Patches. Du kannst Spuren jederzeit umbenennen. 


Spur umbenennen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den Namen im Spur-Header aus und gib dann einen neuen 
Namen für die Spur ein. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header, wähle 
„Spur umbenennen“ aus dem Kontextmenü aus und gib dann 
einen neuen Namen für die Spur ein. 


Ändern von Spursymbolen 

Standardmäßig wird für Spuren dasselbe Symbol wie für das Patch 
der Spur verwendet. Du kannst das Symbol einer Spur jederzeit 
ändern. 
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Symbol für eine Spur ändern 







Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf das Symbol im Spur-Header 
und wähle dann ein neues Symbol aus dem Kontextmenü aus. 

■ Wähle die Spur aus, klicke auf das Spursymbol im 
Informationsfenster „Spur“ und wähle dann ein neues Symbol aus 
dem Einblendmenü „Symbol“ aus. 


Eigenes Spursymbol hinzufügen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf das Symbol im Spur-Header 
und wähle dann „Eigene Symbole“ aus dem Kontextmenü aus. 

2. Klicke auf die Taste „Hinzufügen“ (+). 

3. Blättere zum Speicherort der Bilddatei und wähle die Datei aus. 

4. Klicke auf „Öffnen“. 


Ändern der Farbe von Spuren 

Standardmäßig spiegeln die Spurfarben den Spurtyp wider. Du kannst 
die Farbe bestimmter Spuren ändern, um den Bereich „Spuren“ 
farblich zu strukturieren und Spuren in großen Projekten besser 
unterscheiden zu können. Spurfarben sind sichtbar, wenn du 
konfigurierst, dass die Spurtyp-Farbbalken in den Spur-Headern 
angezeigt werden. 

Durch Ändern der Farbe einer Spur ändert sich auch die Farbe des 
entsprechenden Channel-Strips im Mixer. 


Farbe für eine Spur ändern 



Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Spur aus, wähle „Spur“ > „Spurfarbe zuweisen“ und 
dann eine Farbe in der Farbpalette aus. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header, wähle 
„Spurfarbe zuweisen“ aus dem Kontextmenü und dann eine Farbe 
in der Farbpalette aus. 


Neuanordnen von Spuren im Bereich „Spuren“ 

Du kannst Spuren im Bereich „Spuren“ neu anordnen. Eine geänderte 
Reihenfolge der Spuren wirkt sich nicht auf den Klang des Projekts 
aus, sondern ermöglicht dir eine visuelle Anordnung der Spuren mit 
dem Ziel, Instrumente in eine bestimmte Reihenfolge zu bringen oder 
zusammengehörige Spuren nacheinander anzuordnen. Zum Beispiel 
kannst du alle Schlagzeugspuren nacheinander anordnen oder alle 
Spuren, die dieselbe Melodie enthalten. 

^ Wenn die Option „Erweiterte Bearbeitung“ im Abschnitt 
„Zusätzliche Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ aktiviert ist, kannst du 
die Spuren auch sortieren, indem du eine der Optionen im Menü 
„Spur“ > „Spuren sortieren nach“ auswählst. 


Spuren neu anordnen 

■ Klicke auf eine freie Stelle im Spur-Header, halte die Maustaste 
gedrückt und bewege die Spur anschließend nach oben oder 
unten. 


Spuren sortieren 

■ Wähle „Spur“ > „Spuren sortieren nach“ und wähle dann eine 
Kategorie aus dem Untermenü aus: 





• MIDI-Kanal 

• Audiokanal 

• Ausgangskanal 

• Instrumentname 

• Spurname 

• Benutzt, Unbenutzt 


Zoomen von Spuren 

Im Bereich „Spuren“ können die Spuren mit den Zoom- 
Steuerelementen (und dem Regler „Wellenform-Zoom“) oder 
unabhängig von diesen Steuerelementen gezoomt werden. Wenn ein 
Fenster zum ersten Mal geöffnet wird, gibt es eine 
Standardzoomeinstellung, die einen Kompromiss zwischen der 
optimalen Sichtbarkeit und dem Arbeitsbereich im Bereich „Spuren“ 
darstellt. 


Spur zoomen 

1. Bewege den Zeiger auf die linke untere Ecke der Spur (im Spur- 
Header). 

Der Zeiger wird zu einem Doppelpfeil. 









2. Bewege den Zeiger in vertikaler Richtung. 


Die individuelle Spur-Zoomstufe (in Relation zur 
Darstellungsgröße des Arrangierbereichs insgesamt) wird bei 
diesem Vorgang im Info-Text angezeigt. 


Ausgewählte Spur automatisch zoomen 

Wenn mehrere Spuren ausgewählt werden, ist die erste ausgewählte 
Spur die aktive Spur. Du kannst die ausgewählte Spur zoomen. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Ausgewählte Spur zoomen“ in der Menüleiste 
des Bereichs „Spuren“ (oder drücke „ctrl-Z“). 


Alle Spuren zoomen 

1. Bewege den Zeiger auf die linke untere Ecke der Spur (im Spur- 
Header). 

Der Zeiger wird zu einem Doppelpfeil. 

2. Drücke und halte die Befehlstaste gedrückt, während du den 
Mauszeiger nach oben oder unten bewegst. 


Alle Spuren auf die Standardzoomstufe zurücksetzen 

1. Bewege den Zeiger auf die linke untere Ecke der Spur (im Spur- 
Header). 

Der Zeiger wird zu einem Doppelpfeil. 

2. Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt, während du den 
Mauszeiger nach oben oder unten bewegst. 



Spuren mit Tastaturkurzbefehlen zoomen 

Verwende beliebige der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• „Aktuelle Spur einzoomen“ und „Aktuelle Spur auszoomen“: 
Vergrößert bzw. verkleinert die individuelle Spur-Zoomstufe der 
ausgewählten Spur um einen Schritt. 

• Aktuelle Spur ein-/auszoomen: Schaltet die Höhe der 
ausgewählten Spur zwischen ihrer individuellen Zoomstufe und 
der Zoomstufe des Fensters um. Mit dieser Option kannst du z. B. 
eine Spur vergrößern, um deren Automationsdaten zu bearbeiten. 
Verwende diesen Tastaturkurzbefehl nach der Bearbeitung erneut, 
um zur vorherigen Zoomstufe zurückzukehren. 

• Zoom für aktuelle Spur zurücksetzen: Setzt die Höhe der 
ausgewählten Spur auf die Zoomstufe des Fensters zurück. 

• Zoom für alle Spuren zurücksetzen: Setzt die Höhe aller 
gezoomten Spuren auf die Zoomstufe des Fensters zurück. 


Ersetzen oder Doppeln von Schlagzeugsounds im 
Bereich „Spuren“ 

Durch Ersetzen kannst du einzelne Schlagzeugsounds in einer 
Audiospur ersetzen, ohne die gesamte Spur erneut aufnehmen zu 
müssen. Möchtest du die Schlagzeugsounds ersetzen oder doppeln, 
verwende eine Audiospur, die eine Aufnahme einer einzelnen Drum 
(oder eines anderen Percussion-Instruments) enthält, um eine 
Software-Instrument-Spur mit entsprechenden MIDI-Trigger-Noten zu 
erstellen. Die Software-Instrument-Spur gibt Drum-Samples über den 
EXS24 mkll wieder. 


Aufgenommenes Schlagzeugsignal ersetzen oder doppeln 



1. Wähle die Audiospur mit der Schlagzeugaufnahme aus. 



2. Wähle „Spur“ > „Drum-Spur ersetzen oder doppeln“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Die folgenden Änderungen werden im Bereich „Spuren“ 
vorgenommen: 

• Alle Dateien in der ausgewählten Audiospur werden nach 
Transienten analysiert, falls dies nicht bereits erfolgt ist. Die 
ausgewählte Spur wird vertikal gezoomt. 

• Unterhalb der Audiospur wird eine Software-Instrument-Spur 
erzeugt und der EXS24 im Instrument-Slot eingefügt. 

• Die Bibliothek wird mit ausgewähltem EXS24 geöffnet, sodass 
du den Sound auswählen kannst, der am besten zum Projekt 
passt. 

• Auf der Software-Instrument-Spur wird eine MIDI-Region mit 
Trigger-Noten basierend auf den erkannten Transienten 
erzeugt. 

• Das Dialogfenster „Drum-Ersetzung/Doppeln“ wird geöffnet. 




3. Definiere im Dialogfenster „Drum-Ersetzung/Doppeln“ die 
folgenden Parameter: 


Drum-Ersetzung/Doppeln 


Instrument: Kick 

Modus: Ersetzung 

• Doppeln 

Relativer Schwellenwert:.. £' 1 1 [ v j -ISZPS ^ dB 

Trigger-Noten werden für Transienten über dem 
angegebenen Wert erzeugt. 

Hörprobe 

Trigger-Note: Auto 

Taktversatz:.£ 1 ' 0,0 ms 

Mittlere Attack-Zeit festlegen 

Abbrechen OK 


• Einblendmenü „Instrument“: Wähle den Drum-Sound, den du 
ersetzen oder doppeln willst (Kick, Snare, Tom oder andere). 

• Modus-Tasten: Wähle einen der folgenden Modi: 

• Ersetzung: Der neue Sound ersetzt das Original und alle 
Regionen auf der Originalspur werden stummgeschaltet. 





















• Doppeln: Der neue Sound wird dem Original hinzugefügt 
(der ursprüngliche Sound wird nicht stummgeschaltet). 

Schieberegler „Relativer Schwellenwert“: Lege den 
Schwellenwert für Transienten fest, oberhalb dessen Trigger- 
Noten generiert werden. 

Taste „Hörprobe“: Klicke auf diese Taste, um die Wiedergabe 
sowohl der Originalspur (Audio) als auch der ersetzten Spur 
(Software-Instrument) ab der aktuellen Abspielposition zu 
starten. Die zwei Spuren werden solo geschaltet, sodass alle 
anderen Spuren im Projekt nicht zu hören sind. 

Du kannst die Abspielposition einstellen oder den Cycle- 
Bereich aktivieren, um einen Teil des Projekts vorzuhören, der 
besonderer Aufmerksamkeit für die Drum-Ersetzung bedarf. 
Klicke erneut auf „Hörprobe“, um die Wiedergabe zu stoppen, 
die Abspielposition auf die vorherige Wiedergabeposition 
zurückzusetzen und die Soloschaltung der zwei Spuren 
aufzuheben. 

Einblendmenü „Trigger-Note“: Lege die Tonhöhe der Trigger- 
Noten fest, die auf der Software-Instrument-Spur erzeugt 
werden. Mit AUTO (Standardeinstellung) wird die Trigger-Note 
wie folgt festgelegt: 

• Kick = CI (36) 

• Snare = Dl (38) 

• Tom = AI (45) 

• Andere = C3 (60) und Menü AUTO ist nicht verfügbar, weil 
es keine automatische Auswahl für diese Einstellung gibt. 

Hinweis: Änderungen an der Trigger-Note wirken sich nicht auf 
die Instrumenteinstellung aus. Jedoch wirken sich Änderungen 
an der Instrumenteinstellung sehr wohl auf die Trigger-Note 
aus, entweder auf „Auto“ oder „C3 (60)“. 



• Schieberegler „Taktversatz“: Verschiebe die Position von 
Trigger-Noten auf früher (negative Werte) oder später (positive 
Werte). Der Versatz sollte normalerweise auf 0,0 ms 
eingestellt sein (wodurch die MIDI-Trigger-Noten exakt an den 
Transient-Timing-Positionen platziert werden), muss aber u. U. 
angepasst werden, wenn eigene oder Drittanbieter- 
Instrumente verwendet werden. 

• Taste „Mittlere Attack-Zeit festlegen“: Damit legst du den 
durchschnittlichen Versatz für alle Regionen auf der Quell- 
Audiospur fest. 

4. Klicke auf „OK“, um den Vorgang zu bestätigen. 

Durch Klicken auf „OK“ wird der vertikale Zoom der Original- 
Audiospur zurückgesetzt, die Regionen stummgeschaltet (falls die 
Option „Ersetzung“ ausgewählt ist) und die Auswahl der Spur 
aufgehoben. MIDI-Trigger-Noten für den EXS24 werden auf der 
Software-Instrument-Spur erzeugt und die Spur wird ausgewählt. 


Verwenden von Spur-Header- 
Steuerelementen 

Spur-Header - Übersicht 

Jede Spur beinhaltet einen Spur-Header, der den Spurnamen und das 
Spursymbol zeigt und mehrere Spursteuerelemente beinhaltet. 
Standardmäßig sind bei allen Spuren die Tasten zum Stummschalten, 

Soloschalten und Aktivieren der Aufnahme vorhanden. Bei 
Audiospuren ist zusätzlich die Taste „Eingang-Monitoring verfügbar. 



Taste „Aufnahme aktivieren" , Pan-Drehregler 



Taste „Ton aus" 'Taste „Solo" 'Lautstärkeregler 


Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, sind zusätzliche Spur-Header- 
Steuerelemente verfügbar. Diese umfassen eine Ein/Aus-Taste, die 
Tasten „Ausblenden“ und die Optionen „Nummer“ und „Farbbalken“. 

Du kannst den Spur-Header anpassen, indem du die verschiedenen 
Spur-Header-Steuerelemente ein- oder ausblendest, um deinen 
Arbeitsablauf zu optimieren. Du kannst auch die Größe der Spur- 
Header ändern, um mehr Platz zum Arbeiten im Bereich „Spuren“ zu 
erhalten. 


Spur-Header über das Kontextmenü konfigurieren 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header. 

2. Wähle „Spur-Header-Komponenten“ aus dem Kontextmenü aus. 
Wähle dann Optionen aus dem Untermenü aus bzw. hebe deren 
Markierung auf. Ausgewählte Objekte sind durch ein Häkchen 
gekennzeichnet. 


Spur-Header über das Popover „Spur-Header-Konfiguration“ 
konfigurieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um das Popover zur Spur- 
Header-Konfiguration zu öffnen: 

• Wähle „Spur“ > „Spur-Header konfigurieren“ (oder verwende 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 












• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen beliebigen Spur- 
Header und wähle dann „Spur-Header konfigurieren“ aus dem 
Kontextmenü aus. 

2. Ändere die Spur-Header-Elemente über das Popover „Spur- 
Header-Konfiguration“. 

• Bereich „Tasten“: Aktiviere hier die Markierungsfelder der 
Tasten, die im Spur-Header dargestellt werden sollen. 

• Bereich „Regler“: Aktiviere die Markierungsfelder, um die 
Steuerelemente für die Lautstärke und Balance anzuzeigen. 
Wähle im Einblendmenü aus, ob der Drehregler „Pan“ die 
Einstellung für „Pan/Balance“ oder den Pegel von einem der 
verfügbaren Sends steuert. 

• Einblendmenü „Zusätzliche Spalte „Name““: Wähle aus, ob 
Objekte in der zusätzlichen Spalte „Name“ angezeigt werden 
und wenn ja, welche. 

• Bereich für weitere Ansichtsoptionen: Aktiviere hier die 
Markierungsfelder der Tasten, die im Spur-Header dargestellt 
werden sollen. 

• Markierungsfeld „Bedienoberflächen-Leisten“:\Ner\r\ dieses 
Markierungsfeld ausgewählt ist, werden Steuerungsleisten 
für die Bedienoberfläche angezeigt. Diese geben an, auf 
welche Spuren durch Bedienoberflächen zugegriffen wird, 
die mit deinem System verbunden sind. Im 
Informationsfenster „Gerät“ kann jeder Bedienoberfläche 
eine eigene Farbe zugeordnet werden. Weitere 
Informationen findest du im Handbuch Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support. 

• Markierungsfeld „Spurnummern “Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um die Spurnummern links von den Spur- 
Headern anzuzeigen. Die Spuren werden automatisch in 
ansteigender Reihenfolge nummeriert. 



Während der Wiedergabe wird jede Spurnummer durch 
einen kleinen Pegelmesser ersetzt, der den 
Ausgangspegel (für Audiospuren) oder den Velocity-Wert 
(für Software-Instrument-Spuren) anzeigt. 

• Markierungsfeld „Farbbalken “Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um einen Farbbalken am linken Rand 
jedes Spur-Headers anzuzeigen. 

• Feld „Groove-Spur“: Ist es ausgewählt, wird die Groove- 
Anzeige am linken Rand jedes Spur-Headers 
eingeblendet. 

• Markierungsfeld „Spursymbole “Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um Spursymbole im Spur-Header 
anzuzeigen. 

• Markierungsfeld „Spuralternativen“: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um Spuralternativen im Spur-Header 
anzuzeigen. 

3. Klicke außerhalb des Popovers, um es zu schließen. 


Horizontal die Größe aller Spur-Header ändern 

1. Positioniere den Zeiger über der Linie, die die Spur-Header vom 
linken Rand der Spuren trennt. 

Der Mauszeiger nimmt nun die Form des Zeigers zur 
Größenänderung an. 

2. Bewege die Linie nach links oder rechts, um die Größe der Spur- 
Header zu ändern. 


Stummschalten von Spuren 



Du kannst eine Spur stummschalten, sodass du sie nicht hörst, wenn 
du das Projekt abspielst. Das Stummschalten von Spuren ist nützlich, 
wenn du hören willst, wie das Projekt mit und ohne die Spur klingt, 
wenn du alternative Versionen einer Spur miteinander vergleichen 
oder verschiedene Loops in einem Projekt ausprobieren willst. 

Wenn du eine Spur mit der Taste „Ton aus“ stummschaltest, wird der 
Channel-Strip, dem die Spur zugeordnet ist, stummgeschaltet; alle 
Spuren im Projekt, die denselben Channel-Strip verwenden, werden 
ebenfalls stummgeschaltet. Plug-Ins auf dem stummgeschalteten 
Channel-Strip werden jedoch verarbeitet, sodass das System sehr 
schnell reagiert, wenn Spuren stummgeschaltet werden bzw. deren 
Stummschaltung aufgehoben wird. 

Du kannst einzelne demselben Channel-Strip zugeordnete Spuren 
stummschalten, indem du sie deaktivierst. 


Spur stumm schalten 

Klicke auf die Taste „Ton aus“ M Header der Spur. 


Spur bei ausgeblendeten „Ton aus“-Tasten stummschalten 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „Spurstummschaltung (Ton aus) 
ein-/ausschalten“ („M“), um eine Spur stummzuschalten und um 
die Stummschaltung wieder auszuschalten. 


Mehrere Spuren stummschalten 

■ Klicke auf eine Taste „Ton aus“ M, halte die Maustaste gedrückt 
und bewege den Mauszeiger nach oben oder nach unten. 

Die Tasten „Ton aus“ aller „berührten“ Spuren wechseln nun in 
denselben Status. 





Du kannst auch den Tastaturkurzbefehl „Spurstummschaltung (Ton 
aus) aller Spuren im Ordner ein-/ausschalten“ verwenden. 


Alle Spuren stummschalten 

■ Drücke und halte die Befehlstaste gedrückt, während du auf die 
Taste „Ton aus“ M im Header einer Spur klickst. 

Alle „Ton aus“-Tasten, die denselben Status (stummgeschaltet 
oder nicht stummgeschaltet) wie die Taste haben, auf die geklickt 
wurde, werden ebenfalls umgeschaltet. Wenn du z. B. auf eine 
nicht stummgeschaltete Taste klickst, werden alle nicht 
stummgeschalteten Spuren stummgeschaltet. 


Stummgeschaltete Spuren und Regionen werden abhängig davon, 
wie sie stummgeschaltet wurden, im Bereich „Spuren“ etwas anders 
angezeigt: 

• Wenn eine Spur mithilfe der Taste „Mute“ (Stumm) 
stummgeschaltet wird, werden die Regionen in der Spur grau 
dargestellt, die Regionsnamen sind jedoch farbig. 

• Wenn eine Spur mithilfe ihrer Taste „Ein/Aus“ deaktiviert wird, 
werden sowohl die Regionen in der Spur als auch die 
Regionsnamen grau dargestellt. 

• Wird eine einzelne Region stummgeschaltet, werden die Region 
und ihr Name grau dargestellt und vor dem Namen wird ein kleiner 
farbiger Punkt angezeigt. 

• Wenn eine Spur stummgeschaltet ist, weil eine andere Spur auf 
solo geschaltet wurde, werden die Regionen in der Spur grau 
dargestellt, die Regionsnamen sind jedoch farbig. 


Solo schalten von Spuren 




Du kannst eine Spur solo schalten und damit alle Spuren 
stummschalten, die nicht ebenfalls solo geschaltet werden. Spuren 
solo zu schalten, ist nützlich, wenn du einzeln an einer Spur oder nur 
an ein paar Spuren arbeiten willst, ohne die anderen Spuren im 
Projekt zu hören. 

Wenn eine Spur in einem Projekt zum ersten Mal solo geschaltet wird, 
wird über den Spur-Headern eine große Taste „Solo“ angezeigt. Mit 
dieser Taste kannst du die Soloschaltung aller solo geschalteten 
Spuren schnell aufheben oder erneut vornehmen. 


Spur solo schalten 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ £ im Header der Spur. 

Die Taste „Solo“ wird gelb und die Stumm-Tasten aller nicht solo 
geschalteten Spuren blinken blau. Ein zweiter Klick auf die Taste 
stellt den vorherigen Zustand der Spur wieder her. 


Spur solo schalten bei ausgeblendeten Tasten „Solo“ 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ in der Steuerungsleiste und dann auf 
die Spur. 


Mehrere Spuren solo schalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ im Header einer Spur, halte die 
Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger nach oben oder 
unten. 

Die Solo-Tasten aller „berührten“ Spuren wechseln nun in 
denselben Status. 





■ Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt, während die Solo- 
Taste in der Steuerungsleiste aktiv ist, und klicke dann auf die 
Namen der Spuren, die du solo schalten willst. 


Soloschaltung aller solo geschalteten Spuren aufheben 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ im Bereich über den Spur-Headern. 

Klicke erneut auf die Taste „Solo“ im Bereich über den Spur- 
Headern, um die Soloschaltung der Spuren wieder zu aktivieren. 


Einstellen der Spurlautstärkepegel 

Du kannst den Lautstärkepegel jeder Spur festlegen, um die relative 
Lautstärke der Spuren in deinem Projekt abzustimmen. 


Spurlautstärke anpassen 

■ Bewege den Lautstärkeregler im Spur-Header nach links, um den 
Lautstärkepegel zu verringern, oder nach rechts, um ihn zu 
vergrößern. 



Lautstärkeregler 
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Hinweis: Du musst möglicherweise die Größe des Spur-Headers 
ändern, um den Lautstärkeregierzu sehen. 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Regler, um ihn auf einen 
neutralen Wert (Pegel 0 dB) zurückzustellen. 











Der Pegelmesser im Lautstärkeregler einer Spur zeigt die 
Ausgabelautstärke der Spur bei der Wiedergabe des Projekts. Du 
kannst den Pegelmesser beim Aufnehmen auf die Spur beobachten, 
um festzustellen, ob eine Übersteuerung in der Spur auftritt. 


Festlegen der Balanceposition der Spur 

Der Drehregler „Pan/Balance“ („Pan“ steht für Panorama ) steuert, ob 
eine Spur von links, rechts oder aus der Mitte des Stereofelds zu 
hören ist. Du kannst die Pan- und Balanceposition für jede Spur in 
einem Projekt festlegen. 

Mono-Channel-Strips besitzen einen Drehregler „Pannen“, der die 
Position eines Mono-Signals im Stereobild bestimmt. An der 
Mittelposition sendet der Drehregler „Pannen“ gleiche Teile des 
Signals an beide Seiten des Stereobilds. Wenn du den Drehregler 
„Pannen“ nach links drehst, wird das Signal ebenfalls stärker nach 
links verschoben. 

Stereo-Channel-Strips zeigen einen Drehregler „Balance“ an, der sich 
von dem Drehregler „Pannen“ darin unterscheidet, dass er die 
relativen Pegel von zwei Signalen (links und rechts) an den Stereo- 
Ausgängen steuert. 

Du kannst auch den Drehregler „Pan/Balance“ verwenden, um den 
Sendepegel für einen Send im Channel-Strip der Spur zu steuern. 
Wähle zuerst den Send aus und passe anschließend den Sendepegel 
mit dem Drehregler „Pan/Balance“ an. 


Pan-/Balance-Position einer Spur anpassen 

■ Bewege im Spur-Header den Drehregler „Pan/Balance“ gegen den 
Uhrzeigersinn, um die Balance nach links zu verschieben, oder im 
Uhrzeigersinn, um die Balance nach rechts zu verschieben. Der 
„Punkt“ auf dem Rad gibt die Position an. 



Drehregler für Pan/Balance 
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Hinweis: Du musst möglicherweise die Größe des Spur-Headers 
ändern, um den Drehregler „Pan/Balance“ zu sehen. 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Drehregler „Pan/Balance“, 
um ihn in die Mittelstellung zurückzusetzen. 


Sendepegel einer Spur steuern 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ im Spur-Header auf den 
Drehregler „Pan/Balance“ und wähle einen Send aus dem 
Kontextmenü aus. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header, wähle 
dann „Spur-Header-Komponenten“ aus dem Kontextmenü und 
dann den Send aus dem Untermenü aus. 

2. Bewege den Drehregler „Pan/Balance“, um den Sendepegel 
anzupassen. 


Wenn der Ausgang eines Channel-Strips auf Surround gestellt ist, 
wird der Pan- oder Balance-Regler durch einen Surround-Panner 
ersetzt. Weitere Informationen zum Verwenden von Surround- 
Channel-Strips, Effekten und dem Surround-Panner findest du unter 

Surround-Funktionen - Übersicht. 


Aktivieren von Spuren für die Aufnahme 







Mit der Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header einer Spur bereitest du 
die Spur für die Aufnahme vor, d. h. du aktivierst sie für die Aufnahme. 
Ähnlich wie bei den korrespondierenden Tasten auf einem Hardware- 
Mehrspurrecorder gibt es auch bei der Taste „Aufnahme aktivieren“ 
mehrere Zustände: „Aus“ (grau), „Aktiviert“ (rot blinkend) und 
„Aufnahme“ (rot). Bei der ausgewählten (sprich aktiven) Spur wird der 
Buchstabe „R“ auf der Taste „Aufnahme aktivieren“ rot angezeigt; dies 
bedeutet, dass sie zusammen mit der Aufnahmefunktion aktiviert wird. 

Du kannst die Aufnahme für mehrere Audiospuren aktivieren, sofern 
jede dieser Spuren einen eigenen Eingang hat (der mit der Option 
„Eingang-Slot“ ausgewählt wird). Es ist nicht möglich, mehrere Spuren 
gleichzeitig für die Aufnahme zu aktivieren, wenn diese denselben 
Eingang verwenden. Wenn mehrere Spuren demselben Channel-Strip 
zugewiesen sind (z. B. „Audio 1“), wird die neue Audioregion auf der 
ausgewählten oder aktiven Spur aufgenommen, die dem Channel- 
Strip zugewiesen ist. Wenn keine der Spuren ausgewählt ist, die für 
die Aufnahme aktiviert sind, wird die Region auf der ersten (obersten) 
dieser Spuren aufgenommen. Weitere Informationen findest du unter 
Aufnehmen mehrerer Audiospuren. 

Wenn du mehrere Spuren von Software-Instrumenten für die 
Aufnahme aktivierst, wird eine neue MIDI-Region auf der 
ausgewählten oder aktiven MIDI-Spur aufgenommen; zugleich wird 
auf den anderen, für die Aufnahme aktivierten MIDI-Spuren ein Alias 
dieser aufgenommenen MIDI-Region erstellt. Weitere Informationen 
findest du unter Aufnehmen mehrerer Software-Instrument-Spuren. 

Hinweis: Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, sind 
Aufnahmebereitschaftstasten mit dem Buchstaben „R“ versehen. Ist 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ nicht ausgewählt, sind 
Aufnahmebereitschaftstasten mit einem Kreis versehen, der rot blinkt, 
wenn die Spur für die Aufnahme aktiviert wurde. 


Spur für die Aufnahme aktivieren 

■ Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Spur-Header. 

Klicke erneut auf die Taste „Aufnahme aktivieren“, um die Spur für 
die Aufnahme zu deaktivieren. 


Du kannst auch eine oder mehrere Spuren mit verschiedenen 
Eingaben im Bereich „Spuren“ auswählen und den Befehl „Aufnahme 
aktivieren“ verwenden (standardmäßig „ctrl-R“), um diese für die 
Aufnahme zu aktivieren. 


Aktivieren des Eingang-Monitoring für 
Audiospuren 

Du kannst das Eingang-Monitoring zum Abhören der Audiospuren 
aktivieren, die nicht für die Aufnahme aktiviert wurden. Dies ist 
hilfreich, um vor der tatsächlichen Aufnahme die Audiopegel 
einzustellen oder die Aufnahme zu proben. 

0 Tipp: Du kannst das Eingang-Monitoring vor, nach und während 
der Aufnahme aktiviert lassen. Wenn das Eingang-Monitoring aktiviert 
ist, wirken sich die Aufnahmebereitschaftstaste und das Auto- 
Eingang-Monitoring nicht auf das Software-Monitoring aus - die 
eingehenden Audiosignale sind also immerzu hören. Ist jedoch die 
Punch-Aufnahme aktiviert, solltest du besser die Auto-Eingang- 
Monitoring-Funktion verwenden, nicht die Eingang-Monitoring-Tasten. 
Weitere Informationen zu Auto-Eingang-Monitoring findest du unter 
Punch In/Out bei Audioaufnahmen. 


Eingang-Monitoring für Audiospur aktivieren 





■ Klicke auf die Taste „Eingang-Monitoring“ (mit dem Buchstaben 
„I“) im Spur-Header. 

Klicke nochmals auf die Taste „Eingang-Monitoring“, um das 
Eingang-Monitoring für die Spur zu deaktivieren. 


Hinweis: Das Eingang-Monitoring geht immer mit einer gewissen 
Latenzzeit einher. Die Latenzzeit hängt von der Audiohardware und 
den Treibereinstellungen ab. Für bestimmte Konfigurationen ist es 
möglicherweise empfehlenswert, Eingang-Monitoring nicht zu 
aktivieren, um mit dem optimalen Timing zu arbeiten. Route dann das 
Signal, das du aufnehmen möchtest, direkt auf die Kopfhörer oder 
einen Monitoring-Verstärker und auf die Audio-Interface-Eingänge für 
die Aufnahme. Du läufst dabei keineswegs Gefahr, Übersteuerungen 
zu übersehen, da du gegebenenfalls mit einem Warnhinweis darüber 
informiert wirst. 


Verwenden von Spuralternativen 

Du kannst Spuralternativen erstellen und bearbeiten und zwischen 
diesen wechseln. Jede Alternative kann verschiedene Regionen oder 
Arrangements enthalten und dabei aber denselben Channel-Strip und 
dieselben Plug-Ins verwenden. Spuralternativen sind wie „Playlists“ für 
einzelne Spuren, die verwendet werden können, um verschiedene 
Ideen auszuprobieren oder um Spuren in unterschiedlichen 
Entwicklungsphasen zu archivieren. 

Eine Spuralternative ist immer aktiv und wird wiedergegeben, wenn du 
das Projekt abspielst. Du kannst zwischen verschiedenen Alternativen 
wechseln, um die Alternative auszuwählen und zu bearbeiten, die du 
verwenden möchtest. 

Standardmäßig werden neu erstellte Spuralternativen alphabetisch 
benannt (A, B, C usw.). Du kannst Spuralternativen aber auch nach 
einem anderen Muster umbenennen oder beschreibende Namen 



verwenden. 


Du kannst Spuralternativen verwenden, um einfach Comps 
(Composite Takes) zu erstellen, indem du Regionen, Auswahlen aus 
unterschiedlichen Spuralternativen in eine neue, leere Spuralternative 
kopierst. Du kannst außerdem Takes in neue Spuralternativen 
entpacken. Weitere Informationen zu Takes findest du unter Mehrere 
Audio-Takes aufnehmen und Aufnehmen zusätzlicher Takes für 
Software-Instrument» . 



# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Spuralternativen anzeigen 
und verwenden. 


Spuralternativen einblenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spuren“ > „Spuralternativen einblenden“. 

• Konfiguriere die Spur-Header so, dass die Taste 
„Spuralternativen“ 0 angezeigt wird. 


Spuralternative hinzufügen 








■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle „Neu“ aus dem Kontextmenü aus. 

Es wird eine neue, leere Spuralternative hinzugefügt. Der 
Spurname wird geändert und zeigt den Namen der neuen 
Alternative. Standardmäßig ist nur die aktive Spuralternative 
sichtbar. 

Hinweis: Alle Regionen in der Spur, werden beim Erstellen einer 
neuen Alternative in die vorherige Alternative gesichert. 


Aktive Spuralternative duplizieren 

■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle „Duplizieren“ aus dem Kontextmenü aus. 

Es wird eine neue, duplizierte Spuralternative hinzugefügt, die 
Kopien der Regionen in der Alternative enthält, aus der sie 
dupliziert wurde. Der Spurname wird geändert und zeigt den 
Namen der neuen Alternative. 


Andere Spuralternative auswählen 

■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle eine andere Spuralternative aus der Liste oben im 
Kontextmenü aus. 


Spuralternativen umbenennen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf den bestehenden Namen und gib dann einen 
neuen Namen ein. 





■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 

0, wähle „Umbenennen“ aus dem Kontextmenü aus und gib einen 
neuen Namen ein. 


Spuralternativen mit Regionsnamen umbenennen 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ eine Region aus. 

2. Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle „Nach Region umbenennen“ aus. 


Alle vorhandenen Spuralternativen einblenden 

■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle „Inaktive einblenden“ aus dem Kontextmenü aus. 

Inaktive Spuralternativen erscheinen unter der aktiven 
Spuralternative. Inaktive Alternativen können (wenn sichtbar) wie 
normale Spuren bearbeitet werden: Du kannst Regionen kopieren, 
bewegen und löschen usw. 

Hinweis: Wenn du an gruppierten Spuren mit Alternativen 
arbeitest, muss das Markierungsfeld „Spuralternativen“ in den 
Gruppeneinstellungen ausgewählt (ein) sein. 


Inaktive Spuralternative hören 

■ Klicke im Header einer inaktiven Spuralternative auf die Taste 
„Ein/Aus“ d). Die Alternative ist beim Wiedergeben des Projekts 
statt der aktiven Alternative zu hören. 


Eine Spuralternative zur aktiven Alternative machen 






■ Klicke im Spur-Header der inaktiven Alternative auf den nach oben 
weisenden Pfeil. Die Alternative ersetzt die aktuell aktive 
Alternative (die dadurch inaktiv wird). 


Regionen mithilfe von Tastaturkurzbefehlen in die aktive 
Alternative bewegen oder kopieren 

1. Wähle (auf einer inaktiven Alternative) die Regionen aus, die du 
bewegen oder kopieren möchtest. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Regionen in die aktive Alternative bewegen: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Ausgewählte Regionen in ausgewählte 
Spur bewegen“. 

• Regionen in die aktive Alternative kopieren: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Ausgewählte Regionen auf ausgewählte 
Spur kopieren“. 


Alle inaktiven Spuralternativen löschen 

■ Klicke im Header einer Spur auf die Taste „Spuralternativen“ 0 
und wähle „Inaktive löschen“ aus dem Kontextmenü aus. 

Alle Spuralternativen mit Ausnahme der aktiven Alternative 
werden gelöscht, einschließlich aller in diesen Alternativen 
enthaltenen Regionen. 


Logic Pro kann außerdem automatisch Spuralternativen für 
Aufnahmen mit Überlappungen erstellen. Weitere Informationen 
findest du unter Aufnahmeeinstellungen. 


Deaktivieren von Spuren 






Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Spuren im Bereich 
„Spuren“ deaktivieren. Durch Deaktivieren kannst du eine Spur 
stummschalten, während du andere Spuren desselben Channel-Strips 
im Projekt weiterhin hörst. 

Wenn demselben Channel-Strip keine weitere Spur zugeordnet ist, 
wird durch Deaktivieren einer Spur auch Rechenleistung gespart, weil 
die Plug-Ins auf dem Channel-Strip nicht mehr verarbeitet werden. 

Das Deaktivieren einer Spur (bzw. das erneute Aktivieren) dauert 
wegen der internen Vorberechnung etwas länger als das 
Stummschalten bzw. Aufheben der Stummschaltung der Spur. Anders 
als das Stummschalten einer Spur kann das Deaktivieren einer Spur 
nicht automatisiert werden. 

Mit der Taste „Ein/Aus“ kannst du auch das dynamische Laden von 
Plug-Ins auf einer Spur steuern. Plug-Ins auf Spuren, die sich im 
Zustand „Aus“ befinden, werden beim Öffnen des Projekts nicht 
geladen, selbst wenn die Spuren Regionen enthalten. Beim Arbeiten 
an einem Projekt werden Plug-Ins auf einer Spur, die sich im Zustand 
„Aus“ befindet, nicht geladen, wenn die betreffende Spur ausgewählt 
wird (zur aktiven Spur wird) oder ihr Regionen hinzugefügt werden. 
Wenn die Spur in den Zustand „Ein“ wechselt, werden Plug-Ins 
geladen, wenn die Spur ausgewählt wird. Mit der Taste „Ein/Aus“ 
kannst du auch Plug-Ins auf einer Spur inaktiv machen. 

Plug-Ins werden dynamisch geladen, wenn unter 

„Projekeinstellungen“ > „Allgemein“ das Feld „Nur Plug-Ins laden, die 
für die Projektwiedergabe benötigt werden“ aktiviert ist. 


Spur deaktivieren 

■ Klicke auf die Taste „Ein/Aus“ (!) im Header einer Spur. 

Klicke erneut auf die Taste „Ein/Aus“, um die Spur wieder zu 
aktivieren. 



Plug-Ins auf einer Spur inaktiv machen 

■ Halte die Wahltaste gedrückt und klicke auf die Taste „Ein/Aus“ (!) 
im Header einer Spur. 

Halte die Wahltaste gedrückt und klicke erneut auf die Taste 
„Ein/Aus“, um die Plug-Ins zu reaktivieren. 


Wenn eine Software-Instrument-Spur deaktiviert ist, werden alle MIDI- 
Regionen auf der Spur stummgeschaltet, die Live-eingabe (das 
Spielen) ist jedoch weiter hörbar. 


Schützen von Spuren 

Du kannst eine Spur schützen, um versehentliche Änderungen zu 
verhindern. Solange eine Spur geschützt ist, kannst du nicht in die 
Spur aufnehmen, keine Regionen in der Spur bearbeiten oder neue 
Regionen in der Spur erstellen. Wenn du die Spur bearbeiten willst, 
kannst du ihren Schutz aufheben, die gewünschten Änderungen 
vornehmen und die Spur anschließend wieder schützen. 


Spur schützen 

1. Klicke auf die Taste „Schützen“ im Header einer Spur. 

Wenn die Taste „Schützen“ im Spur-Header nicht angezeigt wird, 
kannst du sie über das Popover „Spur-Header-Konfiguration“ 
einblenden. 

Das Schlosssymbol wird grün, um anzugeben, dass die Spur 
geschützt ist. 





2. Klicke erneut auf die Taste „Schützen“ , wenn du den Spurschutz 
aufheben möchtest. 


Alle Spuren schützen 

1. Klicke bei gedrückter Befehlstaste auf die Taste „Schützen“ £ im 
Header einer beliebigen Spur. 

Das Schlosssymbol wird grün, um anzugeben, dass alle Spuren 
geschützt sind. 

Möchtest du den Status von mehreren Spuren ändern, klicke auf 
die Taste „Schützen“ einer Spur, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege dann den Zeiger nach oben oder unten. Die Geschützt- 
Tasten aller „berührten“ Spuren wechseln nun in denselben 
Status. 

2. Klicke bei gedrückter Befehlstaste auf die Taste „Schützen“ in 
Header einer beliebigen Spur, um den Schutz aller Spuren 
aufheben. 


Wenn du versuchst, Änderungen an einer geschützten Spur 
vorzunehmen, wirst du in einem Dialogfenster informiert, dass die 
Spur geschützt ist. 


Einfrieren von Spuren (Freeze) 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du eine Spur einfrieren, um 
die Rechenleistung zu verringern, die für deren Wiedergabe 
erforderlich ist. Beim Einfrieren einer Spur reduziert sich die 
Prozessornutzung auf das Niveau einer hochauflösenden Audiospur 
bei der Wiedergabe ohne Effekt-Plug-Ins - unabhängig von der 
Anzahl oder Komplexität der in der Spur tatsächlich verwendeten 




Plug-Ins. Das Einfrieren ist besonders nützlich für Software¬ 
instrument-Spuren und für Audiospuren, die komplexe Effekte 
verwenden. Multi-Ausgang-Software-Instrumente unterstützen das 
Einfrieren nicht. 

Wenn du eine Spur einfrierst, wird sie in eine Audiodatei ausgelagert. 
Die Freeze-Datei beinhaltet die Ausgabe aller Plug-Ins der Spur und 
der gesamten Spurautomation. Solange die Spur eingefroren ist, wird 
anstelle der Originalspur die Freeze-Datei wiedergegeben. Die 
Originalspur wird temporär deaktiviert (einschließlich aller Plug-Ins). 
Channel-Strip-Steuerelemente (wie Spur stumm- und solo schalten) 
sind verfügbar, es kann jedoch kein Spurinhalt bearbeitet werden 
(einschließlich Region stumm- und solo schalten). 

Solange eine Spur eingefroren ist, kann sie nicht bearbeitet werden. 
Wenn du die Spur bearbeiten willst, kannst du sie reaktivieren, die 
Änderungen vornehmen und sie dann wieder einfrieren. 

Das Einfrieren ist dazu gedacht, besonders rechenintensive Prozesse 
wie Software-Instrumente mit einer komplexen Stimmenarchitektur 
und komplexe Plug-Ins (wie Halleffekte, Filterbanken oder FFT- 
basierte Effekte) zu umgehen. Wenn dein Computer alle aktiven 
Prozesse in Echtzeit berechnen kann, ist das Einfrieren von Spuren 
unnötig. Das Einfrieren von Spuren wird empfohlen, wenn Spuren mit 
rechenintensiven Software-Instrumenten oder Effekt-Plug-Ins 
endgültig festgelegt wurden oder keine weiteren Änderungen 
erfordern. 

Durch Einfrieren von Spuren kannst du: 

• mehr Plug-Ins und Software-Instrumente in zusätzlichen Audio- 
oder Software-Instrument-Spuren verwenden, als es die Leistung 
deines Computers normalerweise erlauben würde. 

• Projekte abspielen, die auf leistungsstärkeren Computern erzeugt 
wurden und deren Wiedergabe dein Computer normalerweise 
nicht bewältigen würde. 



Spur einfrieren 

1. Klicke auf die Taste „Freeze“ im Header einer Spur. 

Das Symbol wird grün , um anzugeben, dass die Spur zum 
Einfrieren bereit ist. 

2. Wähle im Informationsfenster „Spur“ einen Freeze-Modus: 

• Nur Quelle: Friert das Spursignal ohne Effekt-Plug-Ins ein. 
Wenn dies ausgewählt ist, wird die Taste „Freeze“ einfarbig 
dargestellt. 

Hinweis: Dieser Freeze-Modus eignet sich für Software- 
Instrumente oder Flex-Modi, die viel Rechenleistung 
benötigen. 

• Pre-Fader: Friert das Spursignal einschließlich aller Effekt- 
Plug-Ins ein. Wenn dies ausgewählt ist, zeigt die Taste 
„Freeze“ einen Punkt an. 

3. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ in der Steuerungsleiste. 

4. Zum Aufheben des Freeze-Status klicke erneut auf die Taste 
„Freeze“. 


Möchtest du den Freeze-Status von mehreren Spuren ändern, klicke 
auf die Taste „Freeze“ einer Spur, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege dann den Zeiger nach oben oder unten. Die Freeze-Tasten 
aller „berührten“ Spuren wechseln nun in denselben Status. 

Wenn du versuchst, Änderungen an einer eingefrorenen Spur 
vorzunehmen, wirst du in einem Dialogfenster informiert, dass die 
Spur eingefroren ist. 



Ausblenden von Spuren 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Spuren im Bereich 
„Spuren“ ausblenden. Das ist beispielsweise nützlich, wenn du an 
Projekten arbeitest, die eine große Anzahl Spuren verwenden. Das 
Ausblenden einer Spur hat keine Auswirkungen auf die Wiedergabe, 
sondern nur auf die Darstellung des Bereichs „Spuren“. 

Du kannst Spuren über die Men übefehle im Menü „Spur“ aus- bzw. 
einblenden („Spur ausblenden“, „Alle Spuren einblenden“ und 
„Ausgeblendete Spuren einblenden“) oder die entsprechenden 
Tastaturkurzbefehle verwenden. Verwende den Tastaturkurzbefehl, 
wenn du eine Spur erstmals ausblendest. Anschließend wird die Taste 
„Ausblenden“ über den Spur-Headern angezeigt. 


Eine oder mehrere Spuren ausblenden 

1. Klicke auf die Taste „Ausblenden“ (mit dem Buchstaben „H“) 
oberhalb der Spur-Header, um die Taste „Ausblenden“ in den 
Spur-Headern anzuzeigen. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Ausblenden“ in den Headern der Spuren, 
die du ausblenden möchtest. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header jeder 
Spur, die du ausblenden möchtest. Wähle dann „Spur 
ausblenden“ aus dem Kontextmenü aus. 

3. Wähle „Spur“ > „Ausgeblendete Spuren ausblenden“ oder klicke 
auf die Taste „Ausblenden“ oberhalb der Spur-Header. 

Die Spuren mit aktiven Tasten „Ausblenden“ werden 
ausgeblendet. 



4. Wenn du die ausgeblendeten Spuren wieder einblenden möchtest, 
wähle „Spur“ > „Alle Spuren einblenden“ oder klicke auf die Taste 
„Ausblenden“ oberhalb der Spur-Header. 


Spur mithilfe von Tastaturkurzbefehlen aus- oder einblenden 

1. Wähle die Spur aus. 

2. Drücke die Taste „H“. 

Möchtest du die ausgeblendete Spur wieder einblenden, drücke 
erneut die Taste „H“. 


Auf die Funktion zum Ausblenden von Spuren wirken sich die 
folgenden Menüfunktionen und Tastaturkurzbefehle aus: 

• Auch wenn die Taste „Ausblenden“ der Symbolleiste deaktiviert 
ist, kannst du einzelne Spuren mit dem Befehl „Spur“ > 
„Ausgewählte Spur ausblenden und nächste Spur auswählen“ 
ausblenden (oder die Tastenkombination „ctrl-H“ drücken). 

• Der Menübefehl „Spur“ > „Alle Spuren einblenden“ (oder der 
entsprechende Tastaturkurzbefehl) setzt die Taste „Ausblenden“ 
aller Spuren zurück, wodurch alle Spuren wieder sichtbar sind. 

Hinweis: Du kannst auch den Status „Ausblenden“ aller Spuren einer 
Gruppe synchronisieren, indem du im Fenster mit den 
Gruppeneinstellungen die Option „Ausblenden“ aktivierst. (Weitere 
Informationen zu Gruppen findest du unter Gruppen - Übersicht.) 
Beachte, dass es keinen Tastaturkurzbefehl mit der Funktion 
„Ausgewählte Spur einblenden“ gibt, da es nicht möglich ist, 
ausgeblendete Spuren auszuwählen. 


Löschen von Spuren 




Du kannst eine Spur löschen, um sie aus dem Projekt zu entfernen. 
Wenn du eine Spur löschst, werden alle Regionen auf der Spur 
gelöscht. 


Spur löschen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header und wähle 
dann „Spur löschen“ aus dem Kontextmenü aus. 


Bearbeiten mehrerer Spuren mit der Maus 

Du kannst mehrere Spuren im Bereich „Spuren“ gleichzeitig 
bearbeiten, indem du den Zeiger vertikal über Spur-Header-Tasten 
(wie „Solo“, „Ton aus“, „Ausblenden“, „Schützen“ und „Freeze“) 
mehrerer Spuren bewegst. Die Aktivierung mit der Maus erfolgt 
ähnlich, als würdest du mit dem Finger in einer Bewegung über 
mehrere Channel-Strip-Tasten streichen (wie auf guten Hardware- 
Mixerkonsolen). 

Du kannst in Logic Pro das Aktivieren mit der Maus ausprobieren. 
Klicke dazu auf die Taste „Ton aus“ M einer Spur, halte die Maustaste 
gedrückt und bewege die Maus nach oben oder nach unten. Die 
Tasten „Ton aus“ aller „berührten“ Spuren wechseln nun in denselben 
Status. 

Wiederhole den Vorgang einfach auf die gleiche Weise, um diese 
Tasten wieder zu deaktivieren. 


Spur-Header-Steuerelemente in mehreren Spuren bearbeiten 

■ Klicke auf eine Spur-Header-Taste in einem Spur-Header, halte 
die Maustaste gedrückt und bewege dann den Zeiger aufwärts 
oder abwärts über zusätzliche Spuren. 





Die betreffenden Tasten aller „berührten“ Spuren wechseln nun in 
denselben Status. 


Arbeiten mit Patches in der Bibliothek 

Patches - Übersicht 

Ein Patch enthält die Instrumenten-, Effekte-, Smart Control- und 
Routing-Einstellungen, mit denen der Sound der Spur gesteuert wird. 
Wenn du ein Patch auswählst, werden diese Einstellungen auf die 
derzeit ausgewählte Spur angewendet. Du kannst einen anderen 
Sound für die Spur ausprobieren, indem du ein anderes Patch wählst, 
sofern dieses mit dem Spurtyp kompatibel ist. 

Du kannst ein Patch in der Bibliothek auswählen, wenn du die Spur 
erzeugst. Du hast außerdem die Möglichkeit, während der Arbeit 
jederzeit ein anderes Patch auszuwählen. Welche Patches in der 
Bibliothek angezeigt werden, hängt vom Spurtyp ab. Wenn z. B. eine 
Audio-, Software-Instrument- oder Drummer-Spur ausgewählt ist, 
stehen Patches für diesen Spurtyp in der Bibliothek zur Verfügung. 

Patches können eine oder mehrere Channel-Strip-Einstellungen 
enthalten. Zudem können Routing-Information (Aux-Informationen) 
und Metadaten (für Smart Controls und Controller-Zuordnungen) darin 
enthalten sein. Patches für Audiospuren enthalten Standard- 
Effekteinstellungen. Patches für Software-Instrument-Spuren 
enthalten ein Instrument-Plug-In sowie Effekteinstellungen. Speziell 
entwickelte Performance-Patches ermöglichen die Wiedergabe 
mehrerer Instrumentartikulationen. Weitere Informationen findest du 
unter Performance-Patches für Percussion verwenden. 

Du kannst Patches bearbeiten, indem du Channel-Strip-Einstellungen 
änderst, Plug-Ins hinzufügst oder Plug-In-Parameter bearbeitest und 

eigene Patches sicherst. Du kannst auch über den Namen nach 



Patches in der Bibliothek suchen. 


Für Spurstapel ändern sich die in der Bibliothek verfügbaren Patches 
abhängig von der Art des Spurstapels und der im Spurstapel 
ausgewählten Spur. Weitere Informationen findest du unter Spurstapel 
und die Bibliothek. 

Hinweis: In der Bibliothek kannst du auch Presets, Channel-Strip- 
Einstellungen und andere Objekte auswählen. Wenn du Channel- 
Strip-Einstellungen in einer früheren Version von Logic Pro gesichert 
hast, werden sie zusammen mit Patches angezeigt, wenn der 
entsprechende Spurtyp ausgewählt ist. 


Auswahlen eines Patches 

Du kannst die verfügbaren Patches für die ausgewählte Spur in der 
Bibliothek anzeigen. Wenn du eine neue Spur erstellst, kannst du ein 
Patch aus der Bibliothek wählen. Du kannst aber auch später jederzeit 
ein anderes Patch für die ausgewählte Spur wählen. 

Eine Spur kann im Projekt nur ein Patch enthalten und du kannst nur 
Patches wählen, die dem Spurtyp der ausgewählten Spur 
entsprechen. 


Patch für die ausgewählte Spur wählen 

1. Klicke auf die Taste „Bibliothek“ ü in der Steuerungsleiste (oder 
doppelklicke auf den Header der Spur), um die Bibliothek zu 
öffnen. 



Bibliothek 



Steinway Grand Piano 


Bass 

Boesendorfer Grand Piano 

Drum Kit 

Grand Piano and Pad 

Electronic Drum Kit 

Grand Piano and Strings 

Guitar 

Grand Piano with Pad & C... 

Mailet 

Piano & Upright Bass 

Orchestral 

Steinway Grand Piano 

Piano ► 

Yamaha Grand Piano 

Synthesizer 

Vintage B3 Organ 

Vintage Clav 

Vintage Electric Piano ► 
Vintage Mellotron 

World 

Arpeggiator 

Cinematic 

Legacy 

Experimental 


v Zurücksetzen Löschen Sichern... 


2. Wähle eine Patch-Kategorie in der Liste links und dann einen 
Patch in der Liste rechts aus. 

Du kannst mit den Pfeiltasten rasch durch die Patches in der Liste 
blättern. 

Nach der Auswahl eines Patches kannst du es sofort spielen. 


Wenn du ein Patch wählst, zeigt das Informationsfenster für den 
linken Channel-Strip den Patch-Namen, zusammen mit den 
Instrument- (für Software-Instrument-Patches) und Effekt-Plug-Ins, die 




das Patch verwendet. Klicke zum Anzeigen der Presets für ein Plug-In 
in der Bibliothek auf die Stelle unmittelbar links vom Plug-In im 
Informationsfenster für den linken Channel-Strip. Wähle den Patch- 
Namen erneut aus, um wieder die verfügbaren Patches anzuzeigen, 
damit du ein anderes wählen kannst. 


Wählen von Presets und anderen Dateitypen in 
der Bibliothek 

Zusätzlich zu den Patches kannst du auch die folgenden Dateitypen in 
der Bibliothek anzeigen und auswählen, wenn das zugehörige 
Element ausgewählt ist: 

• Plug-In-Presets (.pst) 

• Channel-Strip-Einstellungen (.cst) 

• EXS-lnstrumente (.exs) 

• Environment-Instrumente und -Programme oder im 
Dienstprogramm „Audio-MIDI-Setup“ angelegte MIDI-Instrument- 
Bänke 

• ReWire-MIDI-lnstrumente und aktive ReWire-Hosts 


Presets für ein Plug-In in der Bibliothek anzeigen 

■ Klicke im Informationsfenster direkt links neben den Plug-In-Slot 
im linken Channel-Strip. 

Sollen wieder die Patches angezeigt werden, klicke im 
Informationsfenster direkt links neben das Einblendmenü „Setting“ 
im linken Channel-Strip. 


Suchen von Patches nach Namen 



Du kannst Patches anhand ihres Namens im Suchfeld suchen, das 
sich direkt unter dem Patch-Symbol in der Bibliothek befindet. Du 
kannst die Suchergebnisse schnell vergleichen, indem du sie 
auswählst und wiedergibst. 


Patch suchen 

1. Wähle die Spur aus und klicke auf die Taste „Bibliothek“ ü, wenn 
die Bibliothek noch nicht geöffnet ist. 

2. Gib den Suchtext in das Suchfeld ein. 

Suchergebnisse werden unter dem Suchfeld angezeigt. Du kannst 
durch Klicken eine Hörprobe für Patches ausführen und dann dein 
angeschlossenes Instrument wiedergeben. 


Mischen von Patch-Einstellungen mit dem 
aktuellen Patch 

Du kannst Patch-Einstellungen aus einem anderen Patch mit dem 
aktuellen Patch mischen. Hierfür gibt es mehrere 
Verwendungszwecke: Du kannst Effekte mit einem Patch 
zusammenführen, gleichzeitig jedoch das vorhandene Instrument 
beibehalten. Du kannst umgekehrt auch unterschiedliche Instrumente 
ausprobieren, dabei jedoch das vorhandene Effekte-Setup 
beibehalten. 

Der Bereich zum Mischen von Patches enthält Tasten für vier Typen 
von Patch-Einstellungen: MIDI-Effekte, Instrumente, Audioeffekte und 
Sends. Standardmäßig sind alle vier Typen ausgewählt. In diesem 
Fall wird durch das Auswählen eines Patches das aktuelle Patch 
ersetzt. Wenn du die Auswahl einiger Objekte aufhebst, kannst du 
wählen, welche Patch-Einstellungen mit dem aktuellen Patch 
gemischt werden. Wenn du ein anderes Patch aus der Bibliothek 



auswählst, werden nur die Einstellungen geändert, die den 
ausgewählten Tasten entsprechen. Die anderen Einstellungen bleiben 
hingegen unverändert. 

Wenn du die Auswahl der Taste „Sends“ aufhebst, ist der Zugriff 
durch den bzw. die Channel-Strip(s) im Patch auf die vorhandenen 
Aux-Informationen im Projekt (oder jegliche Aux-Informationen, die 
durch vorhandene Spuren/Channel-Strips erzeugt wurden) möglich. 


Bereich für das Mischen von Patches öffnen 

■ Wähle „Patch-Mischen ein“ aus dem Aktionsmenü unten in der 
Bibliothek. 


Einstellungen auswählen, die nicht gemischt werden 

■ Klicke auf eine oder mehrere Tasten, um die Auswahl dieser 
Einstellungstypen für Patches aufzuheben. 

Die ausgewählten Einstellungstypen für Patches werden gemischt, 
wenn du ein anderes Patch auswählst. Die Typen, deren Auswahl 
aufgehoben wurde, bleiben jedoch unverändert. 


Bereich für das Mischen von Patches schließen 

■ Klicke auf das Schließfeld in der oberen linken Ecke des Bereichs 
für das Mischen von Patches. 


Wenn der Bereich für das Mischen von Patches geschlossen wird, 
wird durch Auswahl eines Patches in der Bibliothek das aktuelle Patch 
ersetzt (entspricht der Auswahl aller Tasten). 



Wenn die Hauptspur eines Summierstapels ausgewählt wird, ist das 
Mischen von Patches nicht verfügbar. 


Zurücksetzen von Patches auf ihre ursprünglichen 
Einstellungen 

Du kannst ein Patch aufseine ursprünglichen Einstellungen 
zurücksetzen und sämtliche Änderungen löschen, die du zuvor 
vorgenommen hast. 


Patch aufseine ursprünglichen Einstellungen zurücksetzen 

1. Wähle die Spur aus und klicke auf die Taste „Bibliothek“ ü, wenn 
die Bibliothek noch nicht geöffnet ist. 

2. Wähle in der Bibliothek in der Liste rechts das Patch aus, das du 
zurücksetzen möchtest, und klicke dann auf „Zurücksetzen“. 


Wenn du deine Änderungen am Patch sichern willst, sichere das 
Patch unter einem anderen Namen und setze dann das ursprüngliche 
Patch zurück. 


Sichern eigener Patches 

Du kannst die Einstellungen eines Patches in der Bibliothek sichern 
und die Einstellungen auf andere Instrumente anwenden oder sie in 
einem anderen Projekt verwenden. 

Du kannst ein gesichertes Patch aus der Bibliothek löschen, wenn du 
es nicht mehr verwenden willst. Du kannst keine in Logic Pro 
enthaltenen Sounds löschen. 



Eigenes Patch sichern 

1. Wähle die Spur aus, die du als Ausgangspunkt für das eigene 
Patch verwenden möchtest. 

2. Passe die Patch-Einstellungen an, indem du die Parameter für 
Channel-Strip oder Plug-In änderst oder Plug-Ins hinzufügst oder 
änderst. 

3. Öffne die Bibliothek, wenn sie derzeit nicht geöffnet ist. 

4. Vergewissere dich im Informationsfenster, dass das blaue Dreieck 
im linken Channel-Strip auf die Taste „Setting“ zeigt. 

5. Klicke in der rechten unteren Ecke der Bibliothek auf die Taste 
„Sichern“. 

6. Gib im angezeigten Dialogfenster einen Namen für das gesicherte 
Patch ein. 

Wenn du ein Patch zum ersten Mal sicherst, wird ein Ordner 
„Benutzer-Patches“ in der Bibliothek angezeigt. Gesicherte Patches 
werden im Ordner „Benutzer-Patches“ gesichert. Du kannst sie in 
beliebigen Logic Pro-Projekten verwenden. 

Hinweis: Wenn du MainStage 2 (oder neuer) auf deinem Computer 
installiert hast, werden eigene Patches, die du in MainStage sicherst, 
in einem Unterordner „MainStage Patches“ des Ordners „Benutzer- 
Patches“ angezeigt und können in Logic Pro verwendet werden. 


Gesichertes Patch löschen 

1. Wähle die Spur aus und klicke auf die Taste „Bibliothek“ ü, wenn 
die Bibliothek noch nicht geöffnet ist. 



2. Wähle in der Bibliothek in der Liste rechts das Patch aus, das du 
löschen willst, und klicke dann auf „Löschen“. 

Wichtig: Nach dem Löschen eines Patches kann das Patch für kein 
Projekt wiederhergestellt werden. Das Löschen eines Patches kann 
nicht widerrufen werden. 


Performance-Patches für Percussion verwenden 

Im Folgenden wird das Keyboard-Mapping und die Artikulationen von 
EXS-basierten Performance-Patches für Percussion-Instrumente 
beschrieben. Weitere Informationen findest du unter °atches - 
Übersicht. 

Performance-Patches sollen dir das Spielen mehrerer Artikulationen 
eines bestimmten Percussion-Instruments mit einem MIDI-Keyboard 
erleichtern. Performance-Patches umfassen eine geringe Anzahl von 
zugehörigen Instrumenten wie mehrere Shaker mit einzelnen Tasten 
zugewiesenen Artikulationen. Dieser Ansatz unterscheidet sich von 
anderen Percussion-Patches, die eine größere Auswahl an 
Percussion-Instrumenten enthalten. 

Viele Performance-Patches verfügen über Performance-Tasten, mit 
denen du mehrere zugehörige Artikulationen mit einer einzigen 
Keyboard-Taste spielen kannst. Die Performance-Taste des 
Performance-Patches „Conga“ verwendet zum Beispiel Velocity-Splits 
für den Zugriff auf drei Artikulationen. Wenn du die Taste mit niedriger 
Velocity spielst, wird die Artikulation „Conga Mute“ ausgelöst. Wenn 
du die Taste mit moderater Velocity spielst, wird die Artikulation 
„Conga Open“ ausgelöst. Wenn du die Taste mit hoher Velocity 
spielst, wird die Artikulation „Conga Slap“ ausgelöst. Dies macht es dir 
einfach, realistische Conga-Performances mit deinem Keyboard oder 
einem Drumpad zu erstellen. 



Performance-Patches können interessante Charakteristika aufweisen, 
die bei der Live- und Playback-Wiedergabe einer Region 
unterschiedlich sind. Wenn du eine Note live auf dem Keyboard 
spielst, wird das Sample von Sample-Anker - einem Marker für den 
musikalischen Fokus des Samples - oder von der Position an 
abgespielt, die auf den Takt fallen sollte. Beim Wiedergeben von 
MIDI-Events wird jedoch das komplette Sample gespielt, auch wenn 
es vor der Note im Event startet. Diese Verhalten führt zu natürlich 
klingenden Instrumenten. Dies ist zum Beispiel beim Sound eines 
Tamburins der Fall, der vor dem eigentlichen Schlag mit dem 
Handballen generiert wird. 


Performance-Patches „Blocks“ und „Beils“ verwenden 

■ Blocks & Beils: Velocity-Splits werden für die Emulation 
unterschiedlicher Spielweisen wie Anschlägen ohne Ton, mit 
Sticks und Schlegeln verwendet. Dieses Instrument hat kein 
Mapping für Performance-Tasten. 



Blocks and Beils 


C5 


C4 


C3 


C2 



Chimes Down short 


Chimes Down fast 


Chimes Down medium 


Chimes Down slow 
Chimes Up short 


Chimes Up fast 


Chimes Up medium 


Chimes Up slow 


Dreieck 


Triangle Mute 


Agogo High Yarn 
Agogo High Stick 


Agogo High Rubber 


Agogo High Yarn 


Agogo Low Stick 


Agogo Low Rubber 
Cowbell Dry muted tip 


Cowbell Dry muted edge 


Cowbell Dry muted mouth 


Cowbell Dry open tip 


Cowbell Dry open edge 


Cowbell Dry open mouth 


Cowbell muted tip 
Cowbell muted edge 


Cowbell muted mouth 


Cowbell open tip 


Cowbell open edge 


Cowbell open mouth 
Castanets 


Claves 


Wood Block High Rubber 


Wood Block High Stick 


Wood Block Low Rubber 


Wood Block Low Stick 


Jam Block High Yarn Mailet 
Jam Block High Thin Stick 


Jam Block High Fat Stick 


Jam Block Low Yarn Mailet 


Jam Block Low Thin Stick 


Jam Block Low Fat Stick 


Performance-Patches „Bongos“ und „Bongos Stick“ verwenden 

■ Bongos und Bongos Stick: Velocity-Splits werden für die 
Emulation unterschiedlicher Spielweisen wie Schlägen mit 
Fingerspitzen, flachen Hand oder Daumen verwendet. 






Bongos 


Bongos Stick 




Performance-Patch „Cajon“ verwenden 

■ Cajon: Velocity-Splits werden für die Emulation unterschiedlicher 
Spielweisen wie Schlägen mit der flachen Hand oder 
Fingerspitzen verwendet. Dieses Instrument hat kein Mapping für 
Performance-Tasten. 





Cajon 


C5 


C4 


C3 


C2 


CI 







Cajon Tip Tones 


Cajon Snare Hit 


Cajon Side Hit 


Cajon Bass Hit 



Performance-Patches „Claps“ und „Snaps“ verwenden 

■ Claps & Snaps: Velocity-Splits werden für die Emulation 

unterschiedlicher Artikulationen wie Gruppengröße und Timing 
verwendet. Dieses Instrument hat kein Mapping für Performance- 
Tasten. 




Claps and Snaps 


C5 


C4 


C3 


C2 


CI 





Stomps 



Snaps Small 


Claps Loose Very Large Group 


| Claps Loose Large Group 


Claps Loose Medium Group 


Claps Loose Small Group 


Claps Loose Tiny Group 


Claps Tight Very Large Group 
Claps Tight Large Group 


Claps Tight Medium Group 


Claps Tight Small Group 


Claps Tight Tiny Group 


Claps Tight Single 




Performance-Patches „Congas“ und „Congas Bright“ verwenden 

■ Congas und Congas Bright: Die Performance-Taste verwendet 
Velocity-Splits für den Zugriff auf drei Artikulationen. Wenn du die 
Taste mit niedriger Velocity spielst, wird die Artikulation „Conga 
Mute“ ausgelöst. Moderate Velocity löst die Artikulation „Conga 
Open“ und hohe Velocity die Artikulation „Conga Slap“ aus. 




Congas 


Congas Bright 




Performance-Patches „Shakers 1“ und „Shakers 2“ verwenden 

Shakers 1 und 2: Die Performance-Taste löst unterschiedliche auf 
der Velocity basierende Shaker-Tempoartikulationen aus. 
Außerdem werden durch Drücken und Loslassen der 








Performance-Taste verschiedene Artikulation der Vorwärts- und 
Rückwärtsbewegung des Shakers ausgelöst, die die Bewegung 
eines Shaker-Spielers emuliert. 


Shakers 1 


Shakers 2 


C5 


C4 


C3 


C2 


CI 


Shaker Caxixi Hit Fast 


Shaker Caxixi Down Fast 


Shaker Caxixi Up Fast 


| Shaker Caxixi Hit Slow 


Shaker Caxixi Down Slow 


Shaker Caxixi Up Slow 
Maracas Dark Accent Fast 


Maracas Dark Backward Fast 


Maracas Dark Forward Fast 


Maracas Dark Accent Slow 


Maracas Dark Backward Slow 
Maracas Dark Forward Slow 


Maracas Accent Fast 


| Maracas Backward Fast 


Maracas Forward Fast 


| Maracas Accent Slow 


Maracas Backward Slow 


Maracas Forward Slow 
Shaker Heavy Accent Fast 


Shaker Heavy Backward Fast 


Shaker Heavy Forward Fast 


Shaker Heavy Accent Slow 


Shaker Heavy Backward Slow 
Shaker Heavy Forward Slow 


Shaker Studio Accent Fast 


Shaker Studio Backward Fast 


Shaker Studio Forward Fast 


| Shaker Studio Accent Slow 


Shaker Studio Backward Slow 


Shaker Studio Forward Slow 
Shaker Caxixi Performance 


Maracas Dark Performance 


Maracas Performance 


Shaker Heavy Performance 


Shaker Studio Performance 




C5 


C4 


C3 


C2 


CI 





Sleigh Beils 


Cabasa Roll Long 


Cabasa Roll Short 


Cabasa Accent Long 


Cabasa Accent Short 
Shekere Hit 


Shekere Accent Fast 


Shekere Down Fast 


Shekere Up Fast 


I_Shekere Accent Slow 


Shekere Down Slow 


Shekere Up Slow 


Sleigh Beils Vintage Performance 


Sleigh Beils Performance 


Cabasa Performance 


Shekere Performance 




Performance-Patch „Tambourines“ verwenden 






Tambourines: Die Tambourines-Performance löst unterschiedliche 
Artikulationen wie Variationen des Schütteltempos mit 
verschiedenen Velocity-Werten aus. Außerdem sind 
unterschiedliche Bewegungsartikulationen (vorwärts/rückwärts) 
vorhanden, mit denen das Ein-/Ausschalten von Noten ausgelöst 
wird. 


Tambourines 


C5 



Tambourine Dimple Accent Fast 


Tambourine Dimple Backward Fast 



Tambourine Dimple Forward Slow 


C3 


C2 


Tambourine Vintage Accent Fast 
Tambourine Vintage Backward Fast 


Tambourine Vintage Forward Fast 


Tambourine Vintage Accent Slow 



| Tambourine Backward Fast 



Tambourine Forward Slow 


Tambourine Dimple 


Tambourine Vintage 


Tambourine 


CI 




Performance-Patch „Timbales“ verwenden 

Timbales: Velocity-Splits werden für die Emulation 
unterschiedlicher Spielweisen wie Stickschlägen, Rim Shots und 
Rollen verwendet. 





Arbeiten mit Spurstapeln 

Spurstapel - Übersicht 

Spurstapel ermöglichen es, Spuren komfortabel zu verwalten und zu 
steuern, Projekte mit vielen Spuren zu verwalten und 
Audiountergruppen zu erstellen und zu verwalten. Du kannst aus einer 
Gruppe bestehender Spuren einen Spurstapel erstellen und mithilfe 
der Steuerelemente auf der Hauptspur alle Unterspuren des 
Spurstapels steuern. 

Es gibt zwei Arten von Spurstapeln: Ordnerstapel und Summierstapel. 
Beide Arten weisen eine Hauptspur und eine oder mehrere 
Unterspuren auf. Der Spur-Header für die Hauptspur enthält ein 
Dreiecksymbol, über das du die Unterspuren ein- oder ausblenden 
kannst. Wenn du den Stapel schließt, wird nur die Hauptspur im 
Bereich „Spuren“ angezeigt. 

Unterspuren können beliebige Spurtypen beinhalten: Audio, Software- 
Instrument (einschließlich als Layer vorliegenden und Multi-Ausgang- 
Software-Instrumenten), externes MIDI-Instrument oder Aux-Spuren. 
Ordnerstapel können auch Summierstapel als Unterspuren 
beinhalten. 

Ordnerstapel 

Ordnerstapel ermöglichen es dir, mehrere Spuren zu kombinieren und 
sie als eine Einheit zu steuern, ohne das Audio-Routing der einzelnen 
Unterspuren zu ändern. Wenn du einen Ordnerstapel erzeugst, wird 
der der Hauptspur zugeordnete Channel-Strip als Stapel-Master 
bezeichnet. Mithilfe der Hauptspur oder des Channel-Strips für den 
Stapel-Master kannst du den Ordnerstapel stummschalten, solo 
schalten und den Lautstärkepegel für den Ordnerstapel anpassen. 

Dies ähnelt der Funktionsweise eines VCA-Master-Fader auf einer 
Hardware-Mischkonsole. 



Hauptspur 



Unterspuren 


Einzelne Unterspuren in einem Ordnerstapel können Smart Controls 
beinhalten, die Hauptspur jedoch beinhaltet keine Smart Controls. Es 
gibt keine Patches für die Hauptspur eines Ordnerstapels und kein 
Patch kann gesichert werden, wenn die Hauptspur ausgewählt ist. 

Es gibt keine Regionen auf der Hauptspur eines Ordnerstapels, 
sondern nur auf den zugehörigen Unterspuren. Wenn der 
Ordnerstapel geschlossen wird, zeigt die Hauptspur eine Übersicht 
des kombinierten Inhalts aller Unterspuren. 

Wenn du einen Ordnerstapel mit der Taste „Ton aus“ auf der 
Hauptspur (oder im Channel-Strip für den Stapel-Master) 
stummschaltest, wird der Stumm- oder Solo-Status einzelner 
Unterspuren beibehalten und wieder wirksam, sobald die 
Stummschaltung der Hauptspur aufgehoben wird. 

Summierstapel 

Summierstapel ermöglichen dir, mehrere Spuren zu kombinieren und 
ihren Ausgang zu einer Audiountergruppe zu routen. Wenn du einen 
Summierstapel erstellst, wird die Ausgabe der Unterspuren zu einem 
Bus geleitet. Die Ziel-Aux des Busses ist der Hauptspur zugewiesen. 
Wenn die Hauptspur ausgewählt ist, kannst du den Summierstapel 
stumm- oder solo schalten und die Lautstärke- und Send-Pegel für 
den Summierstapel anpassen. Du kannst dann auch Plug-Ins 







hinzufügen und bearbeiten, die sich auf den Sound aller Unterspuren 
im Summierstapel auswirken. Dies ähnelt der Funktionsweise einer 
Audiogruppe. 



Hauptspur 


Unterspuren 


Wenn ein Summierstapel Software-Instrument-Spuren als 
Unterspuren enthält, kannst du MIDI-Regionen auf der Hauptspur 
aufnehmen und wiedergeben. MIDI-Events auf der Hauptspur werden 
von allen Unterspuren mit Software-Instrumenten im Summierstapel 
wiedergegeben. Du kannst MIDI-Regionen auch auf einzelnen 
Unterspuren (mit Software-Instrumenten) aufnehmen und 
wiedergeben. Wenn der Summierstapel geschlossen wird, zeigt die 
Hauptspur eine Übersicht des kombinierten Inhalts aller Unterspuren. 

Wenn die Hauptspur eines Summierstapels ausgewählt ist, kannst du 
ein anderes Patch für den Summierstapel wählen und eigene Patches 
erstellen. Patches für einen Summierstapel können die Hauptspur und 
alle Unterspuren, zusammen mit ihren Channel-Strip- und Plug-In- 
Einstellungen, beinhalten. Logic Pro enthält eine Reihe von 
werksseitigen Patches, die für die Verwendung mit Summierstapeln 
konzipiert wurden. 

Die Hauptspur eines Summierstapels sowie die zugehörigen 
Unterspuren können Smart Controls beinhalten. 
Bildschirmsteuerungen für die Smart Control in der Hauptspur können 
den Channel-Strip- oder Plug-In-Parametern auf beliebigen 
Unterspuren sowie auf der Hauptspur zugeordnet werden. 

















Bei Summierstapel-Patches, die in Logic Pro enthalten sind, hat nur 
die Hauptspur ein Smart Control-Layout. Dieses bleibt im Bereich 
„Smart Controls“ sichtbar, wenn eine Unterspur ausgewählt wird. 
Allerdings behalten die von dir erzeugten Summierstapel ihre 
individuellen Smart Control-Layouts für Unterspuren bei. 

Summierstapel sind praktisch, um mit einem Multi-Ausgang-Software- 
Instrument (MOSI) und dessen einzelnen Ausgängen als einzelne 
Einheit zu arbeiten. Dies kann zum Beispiel für programmierte 
Drumkits verwendet werden. Du kannst einen Summierstapel für ein 
MOSI mit dem MOSI-Channel-Strip auf der ersten Unterspur mit 
zusätzlichen Unterspuren für die Channel-Strips der Aux-Ausgänge 
des MOSI-Stapels erstellen. Wenn du MIDI-Regionen auf der 
Hauptspur aufnimmst und bearbeitest, werden die MIDI-Events an die 
Unterspur mit dem MOSI für die Wiedergabe gesendet. 

Nachdem du einen Summierstapel erstellt hast, kannst du einzelne 
Unterspuren zu anderen Zielen routen. Im Untermenü „Bus“ des 
Einblendmenüs „Send“ auf Unterspuren werden die lokalen Busse in 
Stapel-Untermenüs sortiert. Beachte, dass beim Routen von 
Unterspuren an ein Ziel „außerhalb“ des Stapels diese Unterspuren 
nicht mehr durch die Steuerungen auf der Hauptspur gesteuert 
werden. Audiountergruppen, die du erstellst, werden als Teil des 
Summierstapels gesichert, und ihre Aux-Informationen als letzte 
(unterste) Unterspuren im Summierstapel angezeigt. 

Wenn ein Spurstapel eine einzelne Unterspur mit einem Software- 
Instrument enthält, wird diese Unterspur im Informationsfenster des 
linken Channel-Strips angezeigt. Das Routing-Ziel (gewöhnlich der 
Aux-Port der Hauptspur) wird im Informationsfenster des rechten 
Channel-Strips angezeigt, wenn die Hauptspur ausgewählt ist. Wenn 
ein Spurstapel eine einzelne Audiounterspur (und keine Unterspuren 
mit Software-Instrumenten) enthält, wird diese Unterspur im 
Informationsfenster des linken Channel-Strips angezeigt. Das 



Routing-Ziel (gewöhnlich der Aux-Port der Hauptspur) wird im 
Informationsfenster des rechten Channel-Strips angezeigt, wenn die 
Hauptspur ausgewählt ist. 


Erstellen und Bearbeiten von Spurstapeln 

# Wenn „„Erweiterte Werkzeuge einblenden““ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Spurstapel erzeugen und 
bearbeiten. Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ nicht 
ausgewählt ist, werden vorhandene Spurstapel in einem Projekt 
wiedergegeben, du kannst aber keine neuen erstellen und keine 
vorhandenen bearbeiten. 

Du erstellst einen Spurstapel, indem du aneinander angrenzende oder 
nicht aneinander angrenzende Spuren im Bereich „Spuren“ auswählst. 
Nicht aneinander angrenzende Spuren werden verschoben, sodass 
alle Spuren zusammen im Spurstapel gruppiert werden. Beide Typen 
von Spurstapeln können eine beliebige Kombination von Spurtypen 
als Unterspuren enthalten. Ein Ordnerstapel kann auch 
Summierstapel als Unterspuren beinhalten. 

Du kannst die Unterspuren eines Spurstapels ausblenden, um Platz 
im Bereich „Spuren“ zu sparen, oder sie zum Aufnehmen oder 
Bearbeiten einblenden. Du kannst Spuren in einem Spurstapel 
hinzufügen oder löschen und Spuren in einem Spurstapel neu 
anordnen (die Neuanordnung von Spuren wirkt sich nicht auf den 
Sound aus). 

Nachdem du einen Summierstapel erstellt hast, kannst du einzelne 
Unterspuren zu einem anderen Ziel routen. In diesem Fall werden die 
neu gerouteten Unterspuren nicht mehr durch den Channel-Strip der 
Hauptspur gesteuert. 


Spurstapel erstellen 



1. Wähle die Spuren aus, die du in den Spurstapel einfügen 
möchtest. Die ausgewählten Spuren können aneinander 
angrenzen, müssen es aber nicht. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spur“ > „Spurstapel erzeugen“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Header einer der 
ausgewählten Spuren und wähle dann „Spurstapel erzeugen“ 
aus dem Kontextmenü aus. 

3. Führe im Dialogfenster „Spurstapel“ einen der folgenden Schritte 
aus: 

• Ordnerstapel erzeugen: Wähle „Ordnerstapel“ aus und klicke 
dann auf „OK“. 

• Summierstapel erzeugen: Wähle „Summierstapel“ aus und 
klicke dann auf „OK“. 


Unterspuren für einen Spurstapel ein- oder ausblenden 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol links neben dem Spursymbol in der 
Hauptspur. 

Möchtest du die Unterspuren für alle Spurstapel in einem Projekt 
ein- oder ausblenden, klicke bei gedrückter Wahltaste auf das 
Dreiecksymbol für einen beliebigen Spurstapel im Projekt. 




Spur zu einem Spurstapel hinzufügen 

■ Bewege den Header der Spur, die du hinzufügen willst, zwischen 
zwei der Unterspuren im Spurstapel. 

Hinweis: Wenn du eine Spur zu einem Summierstapel hinzufügst, 
ändert sich ihr Routing in den der Hauptspur zugeordneten Aux-Port. 


Unterspuren neu anordnen 

■ Bewege den Header einer Unterspur innerhalb des Spurstapels 
nach oben oder unten. 


Unterspur aus einem Spurstapel entfernen 

■ Bewege die Unterspur aus dem Spurstapel heraus (unter die letzte 
Unterspur oder über die Hauptspur). 

Wenn du eine Unterspur aus einem Summierstapel entfernst, ändert 
sich das Ausgang-Routing der Spur von dem durch die Hauptspur 
verwendeten Aux-Port in die Hauptausgänge. 


Spurstapel reduzieren 






















Du kannst einen Spurstapel reduzieren. Dadurch werden die 

Unterspuren wieder zu normalen Spuren. 

• Wenn du einen Ordnerstapel reduzierst, wird die Hauptspur 
gelöscht, wenn der zugehörige Lautstärkeregler auf 0 dB 
eingestellt ist und die Spur keine Automationsdaten enthält. 

• Wenn du einen Summierstapel reduzierst, werden die 
Audiountergruppen beibehalten, es sei denn, auf dem Aux-Port 
der Hauptspur erfolgt keine Audioverarbeitung (keine Plug-Ins, 
Lautstärkeregler auf 0 dB eingestellt, Pan/Balance auf neutral 
eingestellt und keine Automationsdaten). In diesem Fall werden 
alle Unterspuren (oder die zugehörigen Audiountergruppen) zum 
Stereo- (oder Surround-) Hauptausgang geroutet und die Aux¬ 
informationen der Hauptspur gelöscht. 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle entweder die Hauptspur oder eine Unterspur aus. Wähle 
dann „Spur“ > „Spurstapel reduzieren“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“ aus. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header der 
Hauptspur oder einer Unterspur und wähle dann „Spurstapel 
reduzieren“ aus dem Kontextmenü aus. 


Spurstapel und die Bibliothek 

Die in der Bibliothek verfügbaren Patches ändern sich abhängig von 
der Art des Spurstapels und der im Spurstapel ausgewählten Spur: 

• Wenn die Hauptspur eines Ordnerstapels ausgewählt ist, sind 
keine Patches in der Bibliothek verfügbar und können keine 
Patches gesichert werden. 



• Wenn die Hauptspur eines Summierstapels ausgewählt ist, sind 
Summierstapel-Patches ähnlichen Typs in der Bibliothek 
verfügbar. 

• Für beide Stapeltypen sind Patches für den geeigneten Spurtyp 
verfügbar, wenn eine geeignete Unterspur verfügbar ist. 

• Wenn du ein Spurstapel-Patch wählst, wenn eine Unterspur eines 
Ordnerstapels ausgewählt ist, wird die Channel-Strip-Einstellung 
der ersten Unterspur desselben Typs in den Spurstapel geladen. 


Steuern des Timings mit der Groove-Spur 

Du kannst eine Spur als Groove-Spur festlegen und das Timing von 
anderen Spuren im Projekt mit der Groove-Spur abgleichen 
(synchronisieren). Wenn du das Projekt wiedergibst, wird das Timing 
der synchronisierten Spuren angepasst, damit es dem Timing der 
Groove-Spur entspricht. 

Nur eine Spur in einem Projekt kann eine Groove-Spur sein. Du 
kannst auswählen, welche Spuren im Projekt mit dem Timing der 
Groove-Spur übereinstimmen sollen. Wenn für eine Spur festgelegt 
wurde, dass sie mit dem Timing der Groove-Spur übereinstimmt, ist 
die Zeitquantisierung für diese Spur nicht verfügbar. 


Groove-Spur festlegen 

1. Positioniere den Zeiger über dem linken Rand des Headers der 
Spur, die du als Groove-Spur festlegen möchtest. 

2. Klicke auf den Stern, der in dem schmalen Rechteck ganz links im 
Spur-Header angezeigt wird. 


& 
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fc Tipp: Wenn die Groove-Spur nicht verfügbar ist, kannst du diese 
wie folgt anzeigen: Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Spur- 
Header und wähle „Spur-Header-Komponenten“ > „Groove-Spur 
einblenden“ aus dem Kontextmenü aus. 


Andere Spuren mit der Groove-Spur abgleichen 

■ Wähle das Markierungsfeld „Groove-Spur anpassen“ auf der 
linken Seite des Headers jeder Spur. 



Um zu verhindern, dass eine Spur mit der Groove-Spur 
synchronisiert wird, hebe die Auswahl des Markierungsfelds 
„Groove-Spur anpassen“ auf. 


Groove-Spur deaktivieren 

■ Klicke auf den Stern im Header der aktuellen Groove-Spur. 


Hinweis: Wenn ein Projekt Apple Loops enthält, folgt der Original- 
Loop der Groove-Spur, Loop-Wiederholungen folgen der Groove-Spur 
hingegen nicht. 


Arbeiten mit Artikulationen 







Artikulationsbearbeitung - Übersicht 

Gesampelte Instrumente, die echte Instrumente emulieren, 
ermöglichen oft den Wechsel zwischen den Spieltechniken, die mit 
dem echten Instrument möglich sind. Diese Spieltechniken werden in 
Logic Pro als Artikulationen bezeichnet. Jede Artikulation wird durch 
eine eigene Artikulations-ID gekennzeichnet. Ein gesampletes 
Violineninstrument bietet zum Beispiel Artikulationen für den Wechsel 
zwischen tremolo, pizzicato und gehaltene Noten, wohingegen ein 
gesampletes Horninstrument über Artikulationen für gehaltene und 
staccato Noten, Trills und Falls verfügt. 

Logic Pro bietet verschiedene Möglichkeiten, die Artikulation 
auszuwählen, die du beim Spielen der Noten verwenden willst. 

• Alle Informationen über die verfügbaren Artikulationen sind in 
Artikulationssets gespeichert. Artikulationssets werden sowohl in 
den gesicherten Patches als auch in den gesicherten Projekten 
gespeichert. 

• Bei Instrumenten, die mit vorkonfigurierten Artikulationssets 
geladen werden, kannst du ein Artikulationsset im Header des 

Plug-In-Fensters oder aus einem Einblendmenü in den Editoren 
auswählen. 

• Beim Aufnehmen einer Performance wird jede Note mit ihrer 
jeweiligen Artikulation aufgenommen. Bei aufgenommenen (oder 
manuell erstellten) Noten kannst du die Artikulation über das 
Einblendmenü „Artikulation“ der verschiedenen Editoren ändern. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Artikulationen in den 
Editoren verwalten. 

• Du kannst ein Artikulationsset im Informationsfenster „Spur“ 
auswählen. Du kannst die Parameter der vorhandenen 
Artikulationssets erstellen, anzeigen und ändern. Hierzu 
verwendest du den Artikulationseditor. 


Artikulationen in den Editoren verwalten 

Wurden Artikulationen zusammen mit Noten und Events in einer 
Region aufgenommen, wird im Pianorolleneditor das Einblendmenü 
„Artikulation“ verfügbar. 



Du kannst auch alle Noten aktivieren, die dieselbe Artikulation 
verwenden, und Artikulationen im Kontextmenü wählen. Und 
schließlich kannst du Noten auch nach Artikulation färben. Andere 
MIDI-Editoren, einschließlich Event-Liste und Notationseditor, 
erlauben das Anzeigen und Bearbeiten von Artikulationen ebenfalls. 
Weitere Informationen zur Arbeit mit Artikulationen in diesen Editoren 
findest du unter Artikulations-IDs für Noten-Events bearbeiten und 
Ändern von Notenartikulationen im Notationseditor. 


Artikulation im Pianorolleneditor auswählen 

• Wähle eine der verfügbaren Artikulationen im Einblendmenü 
„Artikulation“ aus. 


Artikulationen für Software-Instrumente verwalten 












Wurde ein Artikulationsset geladen, kannst du eine Artikulation aus 
dem Einblendmenü „Artikulation“ im Header des Plug-In-Fensters 
auswählen. Bei einigen Software-Instrumenten kannst du die zuletzt 
gespielte Artikulation auch im Plug-In-Interface anzeigen. 



Artikulationen kannst du auch in der Darstellung „Keyswitches“ des 
Fensters „Smart Controls“ anzeigen und ändern. Außer der grafischen 
Darstellung der zugewiesenen Keyswitches kannst du in dieser 
Darstellung auch Keyswitches aktivieren oder deaktivieren und die 
Oktave und die Taste ändern, an der sich die Keyswitches befinden. 



Artikulation im Header des Plug-In-Fensters auswählen 

• Klicke im Plug-In-Header auf das Einblendmenü „Artikulation“ und 
wähle eine der verfügbaren Artikulationen aus. 

Wenn du eine neue Artikulation auswählst, beeinflusst das zwar die 
live gespielten Noten, ändert aber nicht die Artikulation der zuvor 
aufgenommenen Noten. 





Darstellung „Keyswitches“ öffnen 

• Klicke im Fenster „Smart Controls“ auf den Tab „Keyswitches“. 

Erstreckt sich die Artikulation über mehrere Tastenoktaven, klicke 
auf die kleinen Tastaturen über den Tasten, um andere Oktaven 
von Keyswitches anzuzeigen. 


Keyswitches aktivieren oder deaktivieren 

• Klicke auf die Taste „MIDI-Remote“ oben links in der Darstellung 
„Keyswitches“. 


Die für Keyswitches verwendete Oktave ändern 

• Klicke auf das Einblendmenü „Oktavenversatz“ und wähle eine 
Oktave aus. 


Artikulationen in der Darstellung „Keyswitches“ wechseln 

• Klicke auf eine der Tasten mit einer zugewiesenen Artikulation. 


Artikulationen mit dem Artikulationsset-Editor 
verwalten 

Der Artikulationsset-Editor kann zum Erstellen von Keyswitches und 
Controller-Switch-Definitionen und zum Definieren von 
Ausgabetransformationen verwendet werden, um die Kompatibilität 
mit Sample-Mediatheken von Drittanbietern zu gewährleisten. Du 
kannst den Artikulationsset-Editor auch verwenden, um 
Artikulationssets für Instrumente zu erstellen, die über zu Sample- 
Gruppen zugewiesene Artikulations-IDs verfügen, aber keine 



vorkonfigurierten Artikulationen haben. Einige EXS-lnstrumente sind 
zum Beispiel mit bestimmten Sample-Gruppen vorkonfiguriert, die 
durch eine Artikulations-ID gekennzeichnet sind, haben aber keine 
vorkonfigurierten Artikulationssets. 

Der Artikulationsset-Editor besteht aus drei Bereichen: Artikulationen, 
Schalter und Ausgabe. 

Der Bereich „Artikulationen“ 

Der Bereich „Artikulationen“ ist der Bereich, in dem die verfügbaren 
Artikulationen definiert sind und ihre Namen und IDs angezeigt 
werden. Die hier definierten Artikulationen werden in den 
Artikulationsmenüs im Plug-In-Header und den verschiedenen 
Editoren angezeigt. 
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Schalter Artikulationen Ausgang 

Artikulations-ID Kanal Symbol 

1 
2 
6 
8 
10 
11 
12 
13 
15 


+ 

Zurücksetzen 


Name 

Sustain 

Staccato 

Expressive Medium 

Expressive Short 

Fall Long 

Fall Medium 

Fall Short 

Doit 

Trill 


Artikulationen können so festgelegt werden, dass sie durch den MIDI- 
Kanal und nicht durch eine Artikulations-ID ausgelöst werden. Dies 
kann bei Instrumenten nützlich sein, bei denen MIDI-Kanäle zum 
Steuern weiterer Eigenschaften verwendet werden. 

Der Bereich „Artikulation“ enthält eine Tabelle mit den folgenden 
Parametern: 





Feld „Name“:G\b in diesem Feld einen Namen für deine 
Artikulation ein. 


• Feld„Artikulations-ID“:G\b eine Zahl ein, die als Artikulations-ID für 
deine Artikulation verwendet werden soll. Wähle für EXS-basierte 
Instrumente, die die Artikulations-ID zur Gruppenauswahl 
verwenden, die entsprechende Artikulations-ID aus. Für alle 
anderen Instrumente muss eine Ausgabetransformation auf der 
Ausgabeseite definiert werden (hierdurch werden Artikulationen 
wieder in Keyswitches umgewandelt). Die IDs können frei gewählt 
werden. 

• Einblendmenü „Kanal“:\Näh\e einen MIDI-Kanal für die Artikulation 
oder für alle MIDI-Kanäle aus. 

• Einblendmenü „Symbol“: Wähle ein Notationssymbol aus, das die 
Artikulation im Notationseditor repräsentieren soll. 

• Taste „Zurücksetzen“:Setzt alle an den Artikulationen 
vorgenommenen Änderungen auf den gesicherten Status zurück. 

• Plus- und Minustasten .Verwende diese Tasten, um Artikulationen 
zu erstellen oder zu entfernen. 

Der Bereich „Schalter“ 

Im Bereich „Schalter“ erstellst du Keyswitches und Controller-Switch- 
Zuweisungen für Artikulationen und passt diese an. Du kannst 
festlegen, welcher Typ von MIDI-Befehl für Switches und welche 
Werte in diesem MIDI-Befehl verwendet werden sollen, und du kannst 
das Artikulationsverhalten beim Auslösen des Switches angeben. 




Er enthält die folgenden Steuerelemente: 

• Taste „MIDI-Remote“: Diese Taste muss für deine Artikulations- 
Switches aktiviert sein, um auf definierte MIDI-Befehle zu 
reagieren. Ist „MIDI-Remote“ deaktiviert, kannst du deine 
Artikulations-Switches nicht entfernt mit deinem angeschlossenen 
MIDI -Gerät steuern. Du kannst „MIDI-Remote“ zum Beispiel 
deaktivieren, wenn du ein Instrument live mit dem ganzen 
Keyboard spielen willst, ohne ein versehentliches Wechseln 
zwischen den Artikulationen zu riskieren. 

• Einblendmenü „MIDI-Kanal“: Legt einen bestimmten MIDI-Kanal 
für alle Keyswitches fest. Dies ist nützlich, wenn du ein dezidiertes 
Keyboard für Keyswitches hast, oder wenn du deine Keyswitches 
auf einen bestimmten MIDI-Kanal begrenzen willst. 

• Einblendmenü „Oktavenversatz“: Legt den Versatz für die Oktave 
fest, die für Keyswitches verwendet wird. Du kannst einen Versatz 
von bis zu zehn Oktaven plus oder minus festlegen. Dies kann 
besonders bei Bassinstrumenten nützlich sein. Hier sind 
Keyswitches häufig auf sehr tiefe Oktaven eingestellt, und bei 
Bassinstrumenten möchtest du vielleicht die Keyswitches auf 
höhere Oktaven bewegen und die tieferen Oktaven zum Spielen 
frei lassen. 






Diese drei Schalter können lokal im Bereich „Schalter“ oder global 
eingestellt werden, um das Verhalten aller Instrumente mit 
Artikulationen zu beeinflussen. Informationen zum Ermitteln, ob die 
Einstellungen lokal oder global sind, findest du unter 

Artikulationsschalter. 

Unter den Steuerelementen befindet sich eine Tabelle mit den 
einzelnen Artikulationen und den folgenden Parametern: 

• Einblendmenü „Typ“. 'Hier wählst du den Typ des MIDI-Befehls 
aus, der zum Aktivieren der Artikulation verwendet wird. „Note On“ 
ist der Standard-MIDI-Befehl zum Auslösen von Artikulationen, 
aber „Note Off“, „Poly Pressure“ (polyphones Aftertouch), 
„Controller“, „Program“ (Programmwechsel), „Pressure“ 
(Aftertouch), „Pitch Bend“ und „Velocity“ werden ebenfalls 
unterstützt. 

• Einblendmenü „Auswahl“:Besi\rr\rr\i, welcher in der Spalte „Typ“ 
ausgewählte Wert des MIDI-Befehls die Artikulation auslöst. Wenn 
du zum Beispiel „Note On“ in der Spalte „Typ“ ausgewählt hast, 
kannst du eine bestimmte Note für den Keyswitch wählen. Wenn 
du „Controller“ in der Spalte „Typ“ ausgewählt hast, kannst du eine 
bestimmte Controller-Nummer wählen. Wenn du „Program“, 
„Pressure“ oder „Pitch Bend“ in der Spalte „Typ“ ausgewählt hast, 
gibt es keinen Auswahlwert. 

• Schieberegler„Value SfarT/Definiert das untere Ende des 
Bereichs für Controller-Switches. Bei „Note On/Off“-Befehle 
bezieht sich dies auf Velocity-Werte. 

• Schieberegler „Value E/7cT:Definiert das obere Ende des Bereichs 
für Controller-Switches. Bei „Note On/Off“-Befehle bezieht sich 
dies auf Velocity-Werte. 

• Einblendmenü „Modus“:H\er kannst du verschiedene Schaltermodi 
auswählen. Die Schaltermodi unterstützen die Variationen deines 
Spielstils und spezielle Artikulationsfunktionen. 


Permanent:\N echselt zur ausgewählten Artikulation, die dann 
für alle folgenden Noten verwendet wird, bis eine andere 
Artikulation ausgewählt wird. Die ist bei Hauptartikulationen 
(Standard) wie Sustain, Staccato und andere gängige 
Spieltechniken nützlich. 

Permanent (Retrigger): Stoppt die gerade gespielte Note und 
löst sie sofort erneut mit der neu ausgewählten Artikulation 
aus. Die neue Artikulation wird dann für alle folgenden Noten 
verwendet, bis eine andere Artikulation ausgewählt wird. 

Permanent (Trigger) ;Wendet die neu ausgewählte Artikulation 
sofort auf die gerade gespielte Note an. Sobald der Schalter 
losgelassen wird, werden alle Noten gestoppt. Dies ist zum 
Auslösen von Falls, Doits usw. am Ende einer musikalischen 
Phrase nützlich. 

Haltemodus: Aktiviert den Keyswitch nur, wenn sich der 
Schalter in seinem definierten Wertebereich befindet. Bei 
„Note On“- oder „Note Off-Artikulationen bedeutet dies, dass 
die Artikulation nur dann gewechselt wird, wenn die Taste 
gedrückt bzw. losgelassen wird. Bei Controllern ist die 
Artikulation nur ausgewählt, solange sich der Wert im Start¬ 
oder Endebereich des Werts befindet. Dies ist bei 
Artikulationen nützlich, die du nur für eine Note oder ein sehr 
kurze Passage wie Growls, Trills usw. verwenden willst. 

Haltemodus (Retrigger): Stoppt die gerade gespielte Note und 
löst sie sofort erneut der ausgewählten Artikulation aus, wenn 
sich der Schalter in seinem definierten Wertebereich befindet. 
Bei „Note On“- oder „Note Off-Artikulationen bedeutet dies, 
dass die Artikulation nur dann gewechselt wird, wenn die 
Taste gedrückt bzw. losgelassen wird. Bei Controllern ist die 
Artikulation nur ausgewählt, solange sich der Wert im Start¬ 
oder Endebereich des Werts befindet. 



• Haltemodus (Trigger) ;Wendet die neu ausgewählte 
Artikulation sofort auf die gerade gespielte Note an, wenn sich 
der Schalter in seinem definierten Wertebereich befindet. 
Sobald der Schalter losgelassen wird, werden alle Noten 
gestoppt. Dies ist zum Auslösen von Falls, Doits usw. am 
Ende einer musikalischen Phrase nützlich. 

• Umschalten /Aktiviert die ausgewählte Artikulation, wenn der 
Schalter festgestellt ist. Wird der Schalter erneut festgestellt, 
wird die vorherige Artikulation erneut aktiviert. Dies ist nützlich, 
wenn du zwischen zwei Artikulationen (z. B. gehaltenen Noten 
und Dämpfen per Handballen (Palm Muting) wechseln willst. 

• Umschalten (Retrigger): Stoppt die gerade gespielte Note und 
löst sie sofort erneut mit der neu ausgewählten Artikulation 
aus. Wird der Schalter erneut festgestellt, wird die vorherige 
Artikulation erneut aktiviert. 

• Umschalten (Trigger) /Wendet die neu ausgewählte Artikulation 
sofort auf die gerade gespielte Note an. Sobald der Schalter 
losgelassen wird, werden alle Noten gestoppt. Dies ist zum 
Auslösen von Falls, Doits usw. am Ende einer musikalischen 
Phrase nützlich. 

• Einblendmenü „Artikulation“:H\er kannst du eine der verfügbaren 
Artikulationen auswählen. Du kannst dieselbe Artikulation 
mehrmals verwenden, jede wird von einem anderen Status oder 
einer anderen Auswahl und mit unterschiedlichen Wertebereichen 
ausgelöst. 

• Taste „Zurücksetzen“:Seizt alle an den Schaltern vorgenommenen 
Änderungen auf die gesicherte Einstellung zurück. 

• Plus- und MinustastemVe rwende diese Tasten, um Schalter zu 
erstellen oder zu entfernen. 


Der Bereich „Ausgang“ 



Bei Instrumenten, die die direkte Verwendung von Artikulations-IDs 
nicht unterstützen, kannst du den Bereich „Ausgang“ verwenden, um 
festzulegen, wie bei deinem Instrument auf Artikulationen zugegriffen 
wird. Ausgangsartikulationen sind meist Keyswitches. Einige Sampler- 
Instrumente von Drittanbietern verwenden auch Controller als 
Schalter. 

Im Bereich „Ausgang“ kannst du Ausgangsauslöser für Artikulationen 
definieren, das heißt, dass du diese mit Drittanbieterbibliotheken 
verwenden kannst, für die vorkonfigurierte Artikulationssets noch nicht 
existieren. Da Ausgangsauslöser unabhängig von Switches sind, 
können sie zum Erstellen von Setups mit konsistenten Switches in 
allen Bibliotheken verwendet werden. 
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Schalter Artikulationen Ausgang 


Name 

Typ 

Kanal 

Auswahl 

Wert 

Sustain - 0 - 0 

Staccato 


0 



Expressive Medium 

- 

0 



Expressive Short 





Fall Long 


0 



Fall Medium 


0 



Fall Short 





Doit 

- 

0 



Trill 






Mehrere Ausgänge aktivieren 


Im Bereich „Ausgang“ befindet sich eine Tabelle mit den einzelnen 
Artikulationen und den folgenden Parametern: 

• Feld „Name “/Zeigt den Namen der Artikulation an. 

• Einblendmenü „Typ “:Hier wählst du den Typ des MIDI-Befehls 
aus, der zum Aktivieren der Artikulation verwendet wird. „Note On“ 
ist der Standard-MIDI-Befehl zum Auslösen von Artikulationen, 






aber „Note Off“, „Poly Pressure“ (polyphones Aftertouch), 
„Controller“, „Program“ (Programmwechsel), „Pressure“ 
(Aftertouch) und „Pitch Bend“ werden ebenfalls unterstützt. 

• Einblendmenü „Kanal“:\Näh\e einen MIDI-Kanal für die Artikulation 
oder für alle MIDI-Kanäle aus. Dies ist nützlich, wenn Sample- 
Mediatheken von Drittanbietern bestimmte MIDI-Kanäle für 
Artikulationen verwenden. 

• Einblendmenü „Auswahl“:Best\rr\rr\t, welcher in der Spalte „Typ“ 
ausgewählte Wert des MIDI-Befehls die Artikulation auslöst. Wenn 
du zum Beispiel „Note On“ in der Spalte „Typ“ ausgewählt hast, 
kannst du eine bestimmte Note für den Keyswitch wählen. Wenn 
du „Controller“ in der Spalte „Typ“ ausgewählt hast, kannst du eine 
bestimmte Controller-Nummer wählen. 

• Schieberegler„Value Start 1 “/Definiert das untere Ende des 
Bereichs für Controller-Switches. 

• Schieberegler „Value End“: Definiert das obere Ende des Bereichs 
für Controller-Switches. 

• Feld„Activate Mutiple Outputs“:Def\ri\ere bis zu drei MIDI-Befehle, 
die an ein Instrument gesendet werden können, um eine 
Artikulation zu aktivieren. Das kann bei Instrumenten erforderlich 
sein, die z. B. einen MIDI-Befehl zur Auswahl einer Kategorie und 
einen MIDI-Befehl zur Auswahl einer Artikulation in dieser 
Kategorie benötigen. 

• Taste „Zurücksetzen“: Setzt alle an den Ausgang-Zuweisungen 
vorgenommenen Änderungen auf den gesicherten Status zurück. 


Artikulationsset auswählen 

• Wähle im Informationsfenster „Spur“ ein Artikulationsset aus dem 
Einblendmenü „Artikulationsset“ aus. 



Artikulationsset-Editor öffnen 

■ Wähle im Informationsfenster „Spur“ „Bearbeiten“ aus dem 
Einblendmenü „Artikulationsset“ aus. 


Neue Artikulation erstellen 

• Klicke im Bereich „Artikulationen“ auf die Taste „+“ unten links im 
Fenster des Artikulationsset-Editors. 


Artikulation entfernen 

• Wähle im Bereich „Artikulationen“ eine Artikulation aus, klicke auf 
die Taste unten links im Fenster des Artikulationsset-Editors. 


Zu zuvor gesicherten Artikulationsversion zurückkehren 

• Klicke auf die Taste „Zurücksetzen“ unten links im Fenster des 
Artikulationsset-Editors. 


Bouncen von Spuren und Regionen auf 
ein Speichermedium 

Bouncen auf Speichermedium- Übersicht 

Du kannst Spuren oder Regionen auf ein Speichermedium bouncen, 
damit die resultierenden Audiodateien an derselben Position wie die 
Originale im Bereich „Spuren“ platziert werden. Du kannst auch alle 
Spuren gleichzeitig auf ein Speichermedium bouncen. 






Mit der Option „Bouncen auf Speichermedium“ kannst du Audio-, 
Software-Instrument- oder Drummer-Spuren oder die Regionen auf 
diesen Spuren verarbeiten. Das Audiodateiformat beim Bouncen 
(Sample-Rate und -Auflösung) wird durch die Projekteinstellungen für 
Audioaufnahmen bestimmt. 

Das Bouncen auf Speichermedium scheint der Freeze-Funktion 
ähnlich zu sein, es bestehen jedoch mehrere Unterschiede: 

• Beide sparen Rechenleistung ein, da sie alle Effekt- und 
Instrument-Plug-Ins einer Spur rendern. 

• Mit der Freeze-Funktion kannst du zum ursprünglichen Zustand 
der Spuren und ihrer Automationsdaten zurückkehren. Das ist 
beim Bouncen auf Speichermedium nicht der Fall. 

• Die Freeze-Funktion (in 32-Bit Float) bietet Schutz vor 
Übersteuerungen. 


Bouncen einer Spur auf Speichermedium 

Du kannst eine oder mehr ausgewählte Audio-, Software-Instrument¬ 
oder Drummer-Spuren (einschließlich aktiver Plug-Ins und Automation 
auf den Spuren) in eine neue Audiodatei rendern. 


Eine oder mehrere Spuren auf Speichermedium bouncen 

1. Wähle die Spur aus. 

2. Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Spur auf Speichermedium“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Spur auf Speichermedium 
bouncen“). 

3. Definiere im Dialogfenster „Spur auf Speichermedium bouncen“ 
die folgenden Parameter: 



Spur auf Speichermedium bouncen 


Name: Grand Piano_bip 

Ziel: • Neue Spur 

Spur ersetzen 


Effekt-Plug-ins umgehen 
■J Inklusive Volume/Pan-Automaticn 

Normalisieren: Nur Übersteuerungsschutz 
Standard wiederherstellen Abbrechen OK 


• Feld „Name“: Gib einen Namen für die Bounce-Datei im Feld 
ein. Der Standardname besteht aus dem Regionsnamen der 
ersten ausgewählten Region und dem Zusatz „_bip“ am Ende. 

• Auswahltasten für „Ziel“: Damit legst du die Spur fest, auf der 
die Bounce-Datei platziert wird. Du kannst unter zwei Optionen 
wählen: 

• Neue Spur: Erzeugt eine neue Audiospur unterhalb der 
ausgewählten Spur und platziert die Bounce-Datei auf 
dieser Spur. 

• Spur ersetzen: Ersetzt die vorhandene Spur und platziert 
die Bounce-Datei darauf. 

• Markierungsfeld „Inklusive Instrument-Multi-Ausgänge“: 
Aktiviere dieses Markierungsfeld, um Aux-Channel-Strips mit 
Multi-Ausgang-Signalen des Instruments in den Bounce- 
Vorgang einzubeziehen. Ansonsten werden nur die Channel- 
Strips der Spuren gebounct, auf denen Regionen ausgewählt 
sind. 

• Markierungsfeld „Als zusätzliche Spuren“: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um zusätzliche Bounce-Dateien für jeden 
Aux-Channel-Strip zu erzeugen, der als Eingang einen der 
Multi-Ausgänge des Multi-Ausgang-Software-Instruments 
der ausgewählten Spur verwendet. 



• Markierungsfeld „Effekt-Plug-ins umgehen": Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um während des Bounce-Vorgangs alle Plug- 
Ins auf der Quellspur zu deaktivieren. 

• Markierungsfeld „Inklusive Volume/Pan-Automation Aktiviere 
dieses Markierungsfeld, um Lautstärke- und Balance- 
Automation beim Bounce-Vorgang auszuführen, wodurch die 
Bounce-Datei beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- 
und Pan-Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht 
ausgeführt. 

• Einblendmenü „Normalisieren“: Wähle unter den drei 
Statuswerten für „Normalisieren“: 

• Aus: Schaltet „Normalisieren“ aus. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärts-Normalisierung angewendet, für 
niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Lässt die volle Normalisierung in beide Richtungen zu. 

• Taste „Standard wiederherstellen": Klicke auf diese Taste, um 
alle Parameter im Dialogfenster auf die voreingestellten Werte 
zurückzusetzen. 

4. Klicke auf „OK“, um den Bounce-Vorgang für die ausgewählten 
Spuren auszulösen. 

Nach dem Bounce-Vorgang ist der Inhalt der Originalspur (alle 
Regionen und alle Automationsdaten außer Volume, Pan und Sends) 
verloren und der ursprüngliche Instrument- oder Spur-Channel-Strip 
wird zurückgesetzt. Du kannst den Befehl „Widerrufen“ verwenden, 
wenn du zum Zustand vor dem Bounce-Vorgang zurückkehren willst. 



Bouncen aller Spuren auf Speichermedium 

Du kannst alle Audio-, Software-Instrument- und Drummer-Spuren, 
die im Bereich „Spuren“ verfügbar sind, bouncen und ersetzen. 


Bouncen aller Spuren auf Speichermedium ausführen 

1. Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Und alle Spuren ersetzen“. 

2. Du wirst aufgefordert, dein Projekt zu sichern. Klicke je nach 
Wunsch auf „Ja“ oder „Nein“. 

3. Definiere im Dialogfenster „Alle Spuren bouncen und ersetzen“ die 
folgenden Parameter: 


Alle Spuren bouncen und ersetzen 

Effekt-Plug-Ins umgehen 
■J Inklusive Volume/Pan-Automation 

Normalisieren: Nur Übersteuerungsschutz C 

Du solltest das Projekt mit der Option „Sichern unter" 
sichern, nachdem „Alle Spuren bouncen und ersetzen" 
abgeschlossen ist. 

Standard wiederherstellen Abbrechen OK 


• Markierungsfeld „Effekt-Plug-Ins umgehen": Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um während des Bounce-Vorgangs alle Plug- 
Ins auf der Quellspur zu deaktivieren. 

• Markierungsfeld „Inklusive Volume/Pan-Automation": Aktiviere 
dieses Markierungsfeld, um Lautstärke- und Balance- 
Automation beim Bounce-Vorgang auszuführen, wodurch die 
Bounce-Datei beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- 
und Pan-Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht 
ausgeführt. 

• Einblendmenü „Normalisieren“: Wähle unter den drei 
Statuswerten für „Normalisieren“: 




• Aus: Schaltet „Normalisieren“ aus. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärts-Normalisierung angewendet, für 
niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Lässt die volle Normalisierung in beide Richtungen zu. 

4. Klicke auf „OK“, um den Bounce-Vorgang und das Ersetzen für 
alle Spuren auszulösen. 


Bouncen einer Region auf Speichermedium 

Du kannst eine oder mehrere ausgewählte Regionen in Audio- oder 
Software-Instrument-Spuren in eine Audiodatei rendern, inklusive aller 
aktiven Plug-Ins und Automationsdaten. 


Eine oder mehrere Regionen auf Speichermedium bouncen 

1. Wähle eine oder mehrere Regionen auf einer Audio- oder 
Software-Instrument-Spur aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Regionen auf 
Speichermedium“ (oder verwende den entsprechenden 
T astatu rku rzbefeh I). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die ausgewählten 
Regionen und wähle „Regionen bouncen auf 
Speichermedium“ aus dem Kontextmenü aus. 


3. Definiere im Dialogfenster „Regionen bouncen auf 
Speichermedium“ die folgenden Parameter: 



Regionen auf Speichermedium bouncen 

Name: Grand Piano_bip 
Ziel • Neue Spur 

Quelle: Belassen 

• Stumm 
Löschen 

Effekt-Plug-Ins umgehen 
•/ Audioausklang in Datei einschließen 

Audioausklang in Region einschließen 
•/ Inklusive Volume/Pan-Automation 

Normalisieren: Nur Übersteuerungsschutz 
Standard wiederherstellen Abbrechen OK 


• Feld „Name“: Gib einen Namen für die Bounce-Datei im Feld 
ein. Der Standardname besteht aus dem Regionsnamen der 
ersten ausgewählten Region und dem Zusatz „_bip“ am Ende. 

• Auswahltasten für „Ziel“: Damit legst du die Spur fest, auf der 
die Bounce-Datei platziert wird. Du kannst aus zwei Optionen 
auswählen. 

• Neue Spur: Erzeugt eine neue Audiospur unterhalb der 
ausgewählten Spur und platziert die Bounce-Datei auf 
dieser Spur. 

• Ausgewählte Spur: Platziert die Bounce-Datei auf der 
ausgewählten Spur. 

• Auswahltasten für „Quelle“: Damit bestimmst du, was mit den 
Quellregionen nach dem Bouncen geschieht. Du kannst unter 
drei Optionen auswählen: 

• Belassen: Belässt die Quellregion unverändert nach der 
Verarbeitung der Bounce-Datei. 

• Ton aus: Schaltet die Quellregion stumm nach der 
Verarbeitung der Bounce-Datei. 

• Löschen: Löscht die Quellregion aus der Originalspur nach 
der Verarbeitung der Bounce-Datei. 



Markierungsfeld „Inklusive Instrument-Multi-Ausgänge“: 
Aktiviere dieses Markierungsfeld, um Aux-Channel-Strips mit 
Multi-Ausgang-Signalen des Instruments in den Bounce- 
Vorgang einzubeziehen. Ansonsten werden nur die Channel- 
Strips der Spuren gebounct, auf denen Regionen ausgewählt 
sind. 

Markierungsfeld „Effekt-Plug-Ins umgehen“: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um während des Bounce-Vorgangs alle Plug- 
Ins auf der Quellspur zu deaktivieren. 

Markierungsfeld „Audioausklang in Datei einschließen“: 
Aktiviere dieses Markierungsfeld, um den Bounce-Vorgang 
hinter dem Ende des Bounce-Bereichs fortzusetzen - 
entweder bis zum Ende des Cycles oder bis zum Ende der 
letzten ausgewählten Region -, bis kein Signal mehr verfügbar 
ist. Andernfalls wird nur der Bounce-Bereich gebounct. 

Markierungsfeld „Audioausklang in Region einschließen“: 
Aktiviere dieses Markierungsfeld, um die gesamte Bounce- 
Datei in die Bounce-Region einzuschließen. Ansonsten enthält 
die Bounce-Region nur den Bounce-Bereich. 

Markierungsfeld „Inklusive Volume/Pan-Automation“: Aktiviere 
dieses Markierungsfeld, um Lautstärke- und Balance- 
Automation beim Bounce-Vorgang auszuführen, wodurch die 
Bounce-Datei beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- 
und Pan-Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht 
ausgeführt. 

Einblendmenü „Normalisieren“: Wähle unter den drei 
Statuswerten für „Normalisieren“: 

• Aus: Schaltet „Normalisieren“ aus. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärts-Normalisierung angewendet, für 



niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Lässt die volle Normalisierung in beide Richtungen zu. 

• Taste „Standard wiederherstellen“: Klicke auf diese Taste, um 
alle Parameter im Dialogfenster auf die voreingestellten Werte 
zurückzusetzen. 

4. Klicke auf „OK“, um den Bounce-Vorgang für die ausgewählten 
Regionen auszulösen. 

Hinweis: Wenn du auf „OK“ klickst, werden die oben gewählten 
Einstellungen für das nächste Mal gesichert, wenn du die Funktion 
„Regionen auf Speichermedium bouncen“ verwendest. 


Auswahlbasierte Verarbeitung mit 
Audioeffekten verwenden 

Bei der Arbeit im Bereich „Spuren“ kannst du ein oder mehr Plug-Ins 
für Audioeffekte auf einzelne Audioregionen und Marquee-Auswahlen 
von Audioregionen anwenden. Du kannst das Ergebnis vorhören und 
weitere Anpassungen vornehmen, bevor du die Änderungen auf die 
Auswahl anwendest. Die Effekte können sowohl die in Logic Pro 
enthaltenen Plug-Ins als auch Audio Units Effekt-Plug-Ins umfassen. 
Sie sind unabhängig von den auf der Spur verwendeten Plug-Ins. 

Du kannst Effekte auf eine Auswahl anwenden oder einen neuen 
Take mit der bzw. den verarbeiteten Datei(en) erstellen. Bei der 
Verarbeitung einer Marquee-Auswahl kannst du die 
Originalregionsgrenzen beibehalten odereine neue Region erstellen, 
die die Marquee-Auswahl enthält. Wenn sowohl „An Marquee- 
Grenzen teilen“ als auch „Neuen Take erstellen“ ausgewählt sind (und 
die Marquee-Auswahlen sich in einer Region und nicht in einem Take- 
Ordner befinden), enthält der erstellte Take-Ordner nur die Marquee- 



Auswahl. Wenn „An Marquee-Grenzen teilen“ nicht ausgewählt ist 
oder wenn ein Take-Ordner und nicht eine Region die Marquee- 
Auswahl enthält, wird ein neuer Take für die gesamte Originalregion 
erstellt. 

Das Fenster der auswahlbasierten Verarbeitung umfasst zwei 
separate Plug-In-Sets, die mit „A“ und „B“ gekennzeichnet sind. Du 
kannst zwischen den Sets wechseln. Für jedes Set kannst du eine 
komplette Channel-Strip-Einstellung auswählen oder Plug-Ins einzeln 
hinzufügen und deren Einstellungen anpassen. Anschließend kannst 
du die Ergebnisse für die Sets „A“ und „B“ vergleichen und auswählen, 
welches Set du verwenden möchtest. 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du auf das Fenster 
„Auswahlbasierte Verarbeitung“ zugreifen. 

Du kannst die auswahlbasierte Verarbeitung auch beim Arbeiten im 
Audiospureditor anwenden. 

Weitere Informationen zur Verwendung von Effekt-Plug-Ins findest du 
unter Plug-Ins - Übersicht. 


Effekt-Plug-Ins auf Regionen oder eine Marquee-Auswahl 
anwenden 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle eine oder mehrere Audioregionen im Bereich „Spuren“ 
oder im Audiospureditor aus. 

• Treffe eine Marquee-Auswahl im Bereich „Spuren“ oder im 
Audiospureditor. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 



• Wähle „Funktionen“ > „Auswahlbasierte Verarbeitung“ aus der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“ oder im Audiospureditor 
(oder verwende den Befehl „Auswahlbasierte Verarbeitung 
ein-/ausblenden“). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine ausgewählte Region, 
wähle „Verarbeiten“ > „Auswahlbasierte Verarbeitung 
anwenden“ aus dem Kontextmenü. 


# Auswahlbasierte Verarbeitung 


Channel-Strip-Setting: 

/\ 

V 


Plug-ins: 


A 


B 

Tube EQ 


Tube EQ 

Bitcrusher 

Phat FX 


Chroma 


An Marquee-Grenzen teilen 
•y Neuen Take erstellen 
Effektfahne hinzufügen 

Pegel: Keine Änderung 

Vorschau: 

* 

0:01 


- 0:02 

1 Region ausgewählt 

Widerrufen Anwenden 


Führe im auswahlbasierten Verarbeitungsfenster einen der 
folgenden Schritte aus: 

• Aktiven Prozess auswählen: Klicke den Ein/Aus-Schalter für 
„Set A“ oder „Set B“. 

Durch Einschalten eines Prozesses wird der andere Prozess 
ausgeschaltet. Du kannst während der Wiedergabe beliebig 
zwischen den Prozessen wechseln. 



Komplette Channel-Strip-Einstellung auf die Auswahl 
anwenden: Wähle eine Einstellung aus dem Einblendmenü 
„Channel-Strip-Setting“. 

Nachdem du eine Channel-Strip-Einstellung ausgewählt hast, 
kannst du einzelne Plug-Ins hinzufügen, entfernen und ändern. 

Plug-In hinzufügen: Klicke auf einen leeren Slot im aktiven Set 
(A oder B) und wähle ein Plug-In aus dem Einblendmenü aus. 

Wenn du ein Plug-In hinzufügst, wird das Plug-In-Fenster 
geöffnet. Dort kannst du die Einstellungen des Plug-Ins 
anpassen. 

Neue Audioregion mit ausgewähltem Teil einer Marquee- 
Auswahl erstellen: Wähle das Feld „An Marquee-Grenzen 
teilen“ aus. 

Neuen Take erstellen, der eine Audiodatei mit den 
Änderungen enthält: Wähle das Feld „Neuen Take erstellen“ 
aus. 

Erstellte Datei so verlängern, dass Instrument-Releases und 
mögliche Effektfahnen darin enthalten sind: Wähle das 
Markierungsfeld „Effektfahne hinzufügen“. 

Pegelkompensation für die Auswahl festlegen: Wähle eine 
Einstellung aus dem Einblendmenü „Pegel“ aus. 

• Keine Änderung: Auf das Signal wird keine Pegeländerung 
angewendet. 

• Lautstärkenkompensierung: Der Pegel des verarbeiteten 
Signals wird an die wahrgenommene Lautstärke des 
unverarbeiteten Signals angepasst. 

• Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung (also 
Pegel über 0 dB) wird das verarbeitete Signal reduziert, 
um eine Übersteuerung zu vermeiden, während Pegel 
unter 0 dB unverändert bleiben. 



• Normalisieren: Das verarbeitete Signal wird auf den höchst 
möglichen Pegel ohne Übersteuerung (Verzerrung) erhöht 
oder verringert. 

• Änderungen vorhören: Klicke auf die Taste „Hörprobe“. Die 
Lautstärke der Hörprobe kannst du mit dem Schieberegler 
„Hörprobe“ anpassen. 

Standardmäßig ist die Hörprobe solo geschaltet. Wähle 
„Vorhören aktiviert Solo“ aus dem Aktionsmenü aus, um die 
Einstellung zu deaktivieren und die Hörprobe zusammen mit 
dem Projekt zu hören. 

Wähle „Vorhören aktiviert Cycle“ aus dem Aktionsmenü ® 
aus, wenn du den Cycle-Bereich beim Vorhören aktivieren 
möchtest. 

3. Klicke auf „Anwenden“, um deine Änderungen anzuwenden. 


Erneutes Anwenden der aktuellen auswahlbasierten Verarbeitung 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Funktionen“ > „Auswahlbasierte Verarbeitung erneut 
anwenden“ aus der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ oder im 
Audiospureditor. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Region, wähle 
„Auswahlbasierte Verarbeitung erneut anwenden“ aus dem 
Kontextmenü. 

Mit diesem Befehl kannst du eine neue Auswahl treffen und die 
aktuelle auswahlbasierte Verarbeitung auf diese Auswahl anwenden. 


Exportieren von Spuren und Regionen 




Spuren als Audiodateien exportieren 

Du kannst eine oder mehrere ausgewählte Spuren als Audiodateien 
exportieren oder alle Spuren (alle Audio-, Software-Instrument- und 
Drummer-Spuren) in einem Projekt als Audiodateien (eine Datei pro 
Spur) exportieren. Beim Exportieren von Spuren als Audiodateien 
kannst du die Benennung der Audiodateien mit Dateinamenelementen 
festlegen. 


Ausgewählte Spuren als Audiodatei exportieren 

1. Wähle die Spur aus. Wähle dann „Ablage“ > „Exportieren“ > „Spur 
als Audiodatei“. 

2. Wähle ein Dateiformat für die exportierte Audiodatei aus dem 
Einblendmenü „Format sichern“ aus. 

3. Wähle die Bittiefe für die exportierte Audiodatei aus dem 
Einblendmenü „Bittiefe“ aus. 

4. Stelle die Parameter wie gewünscht ein: 

• Bereich: Wähle aus, ob stille Passagen am Ende der 
exportierten Datei(en) getrimmt, ob nur der Cycle-Bereich 
exportiert oder ob die Stille bis zum Ende des Projekts 
erweitert werden sollen. 

• Multi-Ausgang-Software-Instrumente: Für Software¬ 
instrument-Spuren mit Multi-Ausgang-Software-Instrumenten 
wähle eine der folgenden Optionen: 

• Eine Datei pro Spur: Mischt für jede Multi-Ausgang- 
Software-Instrument-Spur die Multi-Ausgang-Signale über 
den Hauptausgang in eine Datei zusammen. Wenn 
mehrere Spuren denselben Multi-Ausgang-Software- 
Instrument-Channel-Strip verwenden, wird pro 
Arrangierspur eine Datei erstellt. 



• Eine Datei pro Channel-Strip: Erzeugt zusätzliche Dateien 
für jeden Aux-Channel-Strip, der als Eingangsquelle einen 
Ausgang des Multi-Ausgang-Software-Instruments der 
ausgewählten Spur verwendet. 

Effekt-Plug-Ins umgehen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um alle Plug-Ins auf der Quellspur auszuschalten. 

Audioausklang einschließen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um die erzeugte Datei um so viel zu verlängern, dass 
Instrument-Releases und mögliche Effektfahnen (Nachhall, 
Delay usw.) darin enthalten sind. 

Inklusive Volume/Pan-Automation: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um Volume- und Pan-Automation beim 
Exportieren auszuführen, wodurch die erzeugte Datei 
beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- und Pan- 
Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht ausgeführt. 

Hinweis: Wenn du die exportierten Regionen in einer externen 
App verarbeiten, abmischen oder bearbeiten willst, ist der 
Export ohne Lautstärke- und Balance-Automation 
empfehlenswert. 

Normalisieren: Wähle eine der folgenden Optionen: 

• Aus: Die exportierte Datei wird nicht normalisiert. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärtsnormalisierung angewendet, für 
niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Die exportierte Datei wird sowohl für Übersteuerung 
als auch für Lowell-Pegel normalisiert. 



5. Aktiviere das Markierungsfeld „Ausgewählte Dateien zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzufügen“, um die exportierte Datei zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzuzufügen. 

6. Muster für Dateinamen festlegen: Bewege ein bzw. mehrere 
Elemente in die Reihenfolge, in der diese im Dateinamen 
angeordnet sein sollen, auf das Feld „Muster“. 

Zum Hinzufügen eines eigenen Namens bewege das Element 
„Eigene“ auf das Feld „Muster“ und geben den gewünschten 
Namen in das Feld ein. 

Unter den Elementen wird ein Beispieldateiname angezeigt. 

7. Wähle einen Speicherort, an dem du die exportierten Datei(en) 
sichern willst. 

8. Klicke auf „Sichern“. 


Alle Spuren als Audiodatei exportieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Alle Spuren als Audiodateien“. 

2. Wähle ein Dateiformat für die exportierten Audiodateien aus dem 
Einblendmenü „Format sichern“ aus. 

3. Wähle die Bittiefe für die exportierte Audiodatei aus dem 
Einblendmenü „Bittiefe“ aus. 

4. Stelle die Parameter wie gewünscht ein: 

• Multi-Ausgang-Software-Instrumente: Für Software¬ 
instrument-Spuren mit Multi-Ausgang-Software-Instrumenten 
wähle eine der folgenden Optionen: 



• Eine Datei pro Spur: Mischt für jede Multi-Ausgang- 
Software-Instrument-Spur die Multi-Ausgang-Signale über 
den Hauptausgang in eine Datei zusammen. Wenn 
mehrere Spuren denselben Multi-Ausgang-Software- 
Instrument-Channel-Strip verwenden, wird pro 
Arrangierspur eine Datei erstellt. 

• Eine Datei pro Channel-Strip: Erzeugt zusätzliche Dateien 
für jeden Aux-Channel-Strip, der als Eingangsquelle einen 
der Multi-Ausgänge des Multi-Ausgang-Software- 
Instruments der ausgewählten Spur verwendet. 

Effekt-Plug-Ins umgehen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um alle Plug-Ins auf der Quellspur auszuschalten. 

Audioausklang einschließen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um die erzeugte Datei um so viel zu verlängern, dass 
Instrument-Releases und mögliche Effektfahnen (Nachhall, 
Delay usw.) darin enthalten sind. 

Inklusive Volume/Pan-Automation: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um Volume- und Pan-Automation beim 
Exportieren auszuführen, wodurch die erzeugte Datei 
beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- und Pan- 
Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht ausgeführt. 

Hinweis: Wenn du die exportierten Regionen in einer externen 
App verarbeiten, abmischen oder bearbeiten willst, ist der 
Export ohne Lautstärke- und Balance-Automation 
empfehlenswert. 

Normalisieren: Wähle eine der folgenden Optionen: 

• Aus: Die exportierte Datei wird nicht normalisiert. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärtsnormalisierung angewendet, für 



niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Die exportierte Datei wird sowohl für Übersteuerung 
als auch für niedrige Pegel normalisiert. 

5. Aktiviere das Markierungsfeld „Ausgewählte Dateien zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzufügen“, um die exportierte Datei zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzuzufügen. 

6. Muster für Dateinamen festlegen: Bewege ein bzw. mehrere 
Elemente in die Reihenfolge, in der diese im Dateinamen 
angeordnet sein sollen, auf das Feld „Muster“. 

Zum Hinzufügen eines eigenen Namens bewege das Element 
„Eigene“ auf das Feld „Muster“ und geben den gewünschten 
Namen in das Feld ein. 

Unter den Elementen wird ein Beispieldateiname angezeigt. 

7. Wähle einen Speicherort, an dem du die exportierten Datei(en) 
sichern willst. 

8. Klicke auf „Sichern“. 


Regionen als Audiodateien exportieren 

Du kannst Audio- oder MIDI-Regionen als Audiodateien exportieren, 
um sie in Logic Pro wiederzuverwenden oder mit einer anderen 
Audioapp zu verwenden. Beim Exportieren von Regionen als 
Audiodateien kannst du die Benennung der Audiodateien mit 
Dateinamenelementen festlegen. Die ades werden in der 
exportierten Audiodatei eingeschlossen. Lautstärke- und Pan- 
Automationen können optional hinzugefügt werden. 



Audio- oder MIDI-Regionen als Audiodateien exportieren 

1. Wähle die Region oder Regionen im Bereich „Spuren“ aus. Wähle 
dann „Ablage“ > „Exportieren“ > „Region als Audiodatei“. 



Format sichern: 

Bittiefe: 

Multi-Ausgang-Software-Instrumente: 

Normalisieren: 

O Nur Cycle-Bereich exportieren 

1 AIFF B 

| 24 Bit 

Eine Datei pro Spur _Oj 

O Effekt-Plug-Ins umgehen 

O Audioausklang einschließen 

O Inklusive Volume/Pan-Automation 

| Nur Übersteuerungsschutz 

□ Ausgewählte Dateien zur Projektübersicht hinzufügen 



Elemente zum Feld unten bewegen oder eigenes eingeben, um ein Dateinamenmuster zu erstellen. 


Muster: 

Region 


1 

Elemente: 

Eigene Projektname Region 

Baujahr Monat Tag Stunde Minute 

Sekunde 


Intervall 



Anpassen: 

13 Regionen zu bouncen 

_1 


Beispiel für Dateiname: 

Grand Piano.aif 




[ Neuer Ordner | [ Optionen | [ Abbrechen ] | Exportieren ] 


Wenn mehrere Regionen ausgewählt sind, wird die Option 
„Regionen als Audiodateien“ angezeigt. 

2. Gib bei einer einzelnen Region einen Namen für die exportierte 
Audiodatei ein und wähle einen Speicherort, an dem du sie 
sichern willst. Wenn mehrere Regionen ausgewählt sind, erhalten 
die Audiodateien dieselben Namen wie die Regionen. 

3. Wähle ein Dateiformat für die Audiodateien aus dem 
Einblendmenü „Format sichern“ aus. 

4. Wähle die Bittiefe für die neuen Audiodateien aus dem 
Einblendmenü „Bittiefe“ aus. 

5. Stelle die Parameter wie gewünscht ein: 

• Multi-Ausgang-Software-Instrumente: Für Regionen auf 
Software-Instrument-Spuren mit Multi-Ausgang-Software- 
Instrumenten wähle eine der folgenden Optionen: 



















• Eine Datei pro Spur: Mischt für jede Multi-Ausgang- 
Software-Instrument-Spur die Multi-Ausgang-Signale über 
den Hauptausgang in eine Datei zusammen. Wenn 
mehrere Spuren denselben Multi-Ausgang-Software- 
Instrument-Channel-Strip verwenden, wird pro 
Arrangierspur eine Datei erstellt. 

• Eine Datei pro Channel-Strip: Erzeugt zusätzliche Dateien 
für jeden Aux-Channel-Strip, der als Eingangsquelle einen 
der Multi-Ausgänge des Multi-Ausgang-Software- 
Instruments der ausgewählten Spur verwendet. 

Effekt-Plug-Ins umgehen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um alle Plug-Ins auf der Quellspur auszuschalten. 

Audioausklang einschließen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um die erzeugte Datei um so viel zu verlängern, dass 
Instrument-Releases und mögliche Effektfahnen (Nachhall, 
Delay usw.) darin enthalten sind. 

Inklusive Volume/Pan-Automation: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um Volume- und Pan-Automation beim 
Exportieren auszuführen, wodurch die erzeugte Datei 
beeinflusst wird. Ansonsten werden die Volume- und Pan- 
Automationsdaten einfach nur kopiert, aber nicht ausgeführt. 

Hinweis: Wenn du die exportierten Regionen in einer externen 
App verarbeiten, abmischen oder bearbeiten willst, ist der 
Export ohne Lautstärke- und Balance-Automation 
empfehlenswert. 

Normalisieren: Wähle eine der folgenden Optionen: 

• Aus: Die exportierte Datei wird nicht normalisiert. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) 
wird eine Abwärtsnormalisierung angewendet, für 



niedrigere Pegel wird jedoch keine Normalisierung 
durchgeführt. 

• Ein: Die exportierte Datei wird sowohl für Übersteuerung 
als auch für niedrige Pegel normalisiert. 

6. Aktiviere das Markierungsfeld „Dateien zu Audio-Bin hinzufügen“, 
um die exportierten Dateien zur Übersicht „Projektaudio“ 
hinzuzufügen. 

7. Muster für Dateinamen festlegen: Bewege ein bzw. mehrere 
Elemente in die Reihenfolge, in der diese im Dateinamen 
angeordnet sein sollen, auf das Feld „Muster“. Unter den 
Elementen wird ein Beispieldateiname angezeigt. 

8. Klicke auf „Sichern“. 


Bewegen der für Audioregionen verwendeten 
Audiodateien 

Du kannst die für Audioregionen verwendeten Audiodateien an einen 
neuen Speicherort bewegen. Das ist nützlich, wenn die Audiodateien 
im Projekt gesichert werden oder wenn im Projekt auf Audiodateien an 
mehreren externen Speicherorten verwiesen wird. 

Wenn du eine oder mehr Audioregionen auswählst und „Datei(en) 
verschieben“ wählst, werden alle für die ausgewählten Regionen 
verwendeten Audiodateien an den gewählten Speicherort bewegt. 

Das gilt sowohl für die im Projekt gespeicherten Audiodateien als auch 
für Verweise auf Audiodateien außerhalb des Projekts. 


Für Audioregionen verwendete Audiodateien an neuen 
Speicherort bewegen 

1. Wähle die Audioregionen im Bereich „Spuren“ aus. 



2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine der ausgewählten 
Dateien. Wähle dann „Exportieren“ > „Datei(en) aus dem Projekt 
verschieben“ aus dem Kontextmenü aus. 

Wenn nur Audioregionen aus Verweisen auf externe Audiodateien 
ausgewählt sind, wird als Befehl „Datei(en) verschieben“ 
angezeigt. 

3. Wähle im Dialogfenster „Datei(en) verschieben“ den neuen 
Speicherort für die Dateien aus und klicke auf „Auswahl“. 


Exportieren von MIDI-Regionen als Standard- 
MIDI-Dateien 

Du kannst eine oder mehr MIDI-Regionen als Standard-MIDI-Dateien 
exportieren und mit einer anderen Musikapp abspielen. Wenn dein 
Projekt nur MIDI-Regionen enthält, kannst du die Regionen 
zusammenführen und das gesamte Projekt als MIDI-Datei 
exportieren. Vor dem Exportieren musst du mehrere Schritte für die 
Vorbereitung der MIDI-Regionen ausführen. 

Da Standard-MIDI-Dateien mit Dateiformat 0 nur jeweils eine einzelne 
MIDI-Region sichern können, musst du auch die MIDI-Regionen 
zusammenführen, die du als MIDI-Datei im Dateiformat 0 exportieren 
möchtest. Du kannst hierzu die Regionen auswählen und dann 
„Bearbeiten“ > „Verbinden“ auswählen (oder das Werkzeug „Anheften“ 
verwenden). 


MIDI-Regionen für den Export vorbereiten 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Regionen und wähle dann 
„MIDI“ > „Regionsparameter normalisieren“ aus dem Kontextmenü 
aus. 



2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Region, wähle „MIDI“ > 
„Quantisierung dauerhaft anwenden“ aus dem Kontextmenü. 

3. Wandele Aliasse in Regionskopien um, indem du in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“ die Optionen „Funktionen“ > 
„Regionsalias“ > „Alias in Kopie umwandeln“ auswählst (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Alias in Kopie einer Region 
umwandeln“). 

4. Konvertiere alle Loops in Regionen. Wähle dazu die Loops und 
anschließend „Konvertieren“ > „Loops in Regionen konvertieren“ 
aus dem Kontextmenü aus. 

5. Wandele alle MIDI-Regionen auf jeder Spur in eine 
zusammenhängende MIDI-Region um, indem du „Bearbeiten“ > 
„Verbinden“ > „Regionen pro Spur“ auswählst (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Regionen pro Spur zusammenführen“). 

6. Füge alle Instrument-MIDI-Einstellungen als Events ein, indem du 
in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ die Optionen 
„Funktionen“ > „Instrument-MIDI-Einstellungen als Events 
einfügen“ auswählst. 


Eine oder mehr MIDI-Regionen als Standard-MIDI-Dateien 
exportieren 

1. Wähle die zu exportierenden MIDI-Regionen aus. 

2. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Auswahl als MIDI-Datei“. 

3. Wähle das Zielverzeichnis aus, gib einen Namen ein und klicke 
auf „Sichern“. Die ausgewählten MIDI-Regionen werden nun als 
MIDI-Datei im Dateiformat 1 gesichert. 



Hinweis: Wenn du MIDI-Dateien exportierst, um sie mit einem 
Hardware-Sequencer zu verwenden, kannst du die Dateinamen 
auf 8.3-Zeichen-Namen beschränken, zum Beispiel „projOOOl. 
MID“. 


Einzelne MIDI-Region als MIDI-Datei im Dateiformat 0 exportieren 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“, klicke auf 
„Projekthandhabung“ und aktiviere dann das Markierungsfeld 
„„MIDI-Datei exportieren“ sichert einzelne MIDI-Regionen im 
Format 0“. 

2. Wähle eine einzelne zu exportierende MIDI-Region aus. 

3. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Auswahl als MIDI-Datei“. 

4. Wähle das Zielverzeichnis aus, gib einen Namen ein und klicke 
auf „Sichern“. Die ausgewählte MIDI-Region wird nun als MIDI- 
Datei im Dateiformat 0 gesichert. 


Bearbeiten von Spurparametern 

Jede Spur weist ein Parameterset auf. Die verfügbaren Parameter 
hängen vom Spurtyp ab (manche Parameter sind bei allen Spurtypen 
vorhanden, während andere nur bei Audiospuren oder nur bei 
Software-Instrument-Spuren vorhanden sind). Du kannst Parameter 
für die ausgewählte Spur im Informationsfenster „Spur“ anzeigen und 
bearbeiten. Dieses befindet sich unter den Informationsfenstern 
„Region“ und „Event“. 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, sind zusätzliche Spurparameter 
verfügbar. Dazu zählen Kanal, Freeze-Modus, Q-Referenz, Delay, 
Flex-Modus und Notensystemstil. 




Spurparameter für die ausgewählte Spur bearbeiten 

Führe im Informationsfenster „Spur“ einen der folgenden Schritte aus: 

• Taste „Symbol“: Klicke und wähle dann ein Symbol für die Spur 
aus dem Einblendmenü aus. 

• Kanal: Zeigt Channel-Strip-Typ und -Nummer für die Spur an. Der 
Parameter „Kanal“ kann nicht bearbeitet werden. 

• Einblendmenü „MIDI-Kanal“: Wähle den MIDI-Kanal für die 
Ausgabe einer Spur aus. Wenn hier die Einstellung „Alle“ gewählt 
wurde, werden alle MIDI-Events mit ihren Original-Kanal- 
Einstellungen übertragen. 

• Einblendmenü „Freeze-Modus“: Wähle „Nur Quelle“ aus, um das 
Spursignal ohne Effekt-Plug-Ins „einzufrieren“ oder wähle „Pre- 
Fader“, um die Spur mit allen Effekt-Plug-Ins „einzufrieren“. 

• Markierungsfeld „Q-Referenz“ (nur Audlospuren): Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, werden die Transienten aller 
Regionen auf der Spur als Referenzpunkte bei der Quantisierung 
verwendet. 

• Einblendmenü „Flex-Modus“ (nur Audiospuren): Wähle den Flex- 
Modus für die Spur aus. 

Je nach ausgewähltem Flex-Modus werden andere Parameter 
unter dem Einblendmenü „Flex-Modus“ verfügbar. 

• Einblendmenü „ Transposition“ (nur Software-Instrument-Spuren): 
Wähle die Transposition für die Spur in Oktaven aus. 

• Regler „Velocity“ (nur Software-Instrument-Spuren): Halte nach 
dem Klicken die Maustaste gedrückt und bewege die Maus nach 
oben oder unten, um die Velocity für Noten in allen Regionen auf 
der Spur zu erhöhen oder zu verringern. 



Regler „Notenbegrenz.“ (nur Software-Instrument-Spuren): Halte 
nach dem Klicken auf den unteren oder oberen Wert die 
Maustaste gedrückt und bewege dann den Mauszeiger zum 
Ändern jedes Werts nach oben oder unten. Die beiden Werte 
definieren gemeinsam den Notenumfang. Noten außerhalb dieses 
Bereichs werden nicht wiedergegeben. 

Regler „ Velocity-Begrenzung“ (nur Software-Instrument-Spuren): 
Halte nach dem Klicken auf den unteren oder oberen Wert die 
Maustaste gedrückt und bewege dann den Mauszeiger zum 
Ändern jedes Werts nach oben oder unten. Die beiden Werte 
definieren gemeinsam den Velocity-Bereich. Noten mit einer 
Velocity außerhalb dieses Bereichs werden nicht wiedergegeben. 

Regler „Delay“ (nur Software-Instrument-Spuren): Halte nach dem 
Klicken die Maustaste gedrückt und bewege den Regler nach 
oben oder unten, um die Einstellungen für das Delay zu erhöhen 
oder zu verringern, das auf die Regionen auf der Spur 
angewendet wird. 

Markierungsfeld „Ohne Transpos. “ (nur Software-Instrument- 
Spuren): Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, werden die 
Regionen auf der Spur von der Transposition ausgenommen (Mit 
anderen Worten: Der Parameter „Region transponieren“ wird 
ignoriert.) Dies könnte für Instrumente nützlich sein, die einem 
Schlagzeug oder anderen Samples zugeordnet sind, die über die 
Tastatur auf einem einzelnen MIDI-Kanal gemappt sind. 

Markierungsfeld „Kein Reset“ (nur Software-Instrument-Spuren): 
Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, werden keine Reset- 
Meldungen an das Instrument der Spur gesendet. Das kann 
nützlich sein, wenn Controller für nicht-musikalische Zwecke wie 
die Automation verwendet werden. 

Einblendmenü „Notensystemstil“ (nur Software-Instrument- 
Spuren): Wähle das standardmäßige Notensystem für die Spur 
aus. 

Einblendmenü „Artikulationsset“ (nur Software-Instrument- 



Spuren): Wähle ein Artikulationsset oder bearbeite das aktuelle 
Set. Weitere Informationen zu den Artikulationssets findest du 
unter Artikulationen mit dem Artikulationsset-Editor verwalten. 



Aufnehmen von Gesang oder 
Musikinstrumenten 



Aufnahme - Übersicht 

In Logic Pro stehen dir leistungsstarke Aufnahmefunktionen zur 
Verfügung, um Gesang, elektrische und akustische Instrumente und 
Software-Instrumente aufzunehmen. 

Bei Software-Instrumenten zeichnet Logic Pro die gesendeten MIDI- 
Befehle auf, mit denen die Software-Instrumente gespielt werden. Der 
eigentliche Sound des Instruments wird in Echtzeit von deinem 
Computer erzeugt. Du kannst die MIDI-Parts mithilfe der Echtzeit- 
Aufnahmetechniken aufnehmen oder die Step-Input- 
Aufnahmetechniken verwenden, mit denen du MIDI-Noten einfügen 
kannst, wenn nicht in Echtzeit aufgenommen wird. Außerdem steht 
eine Vielzahl an modernen Aufnahmetechniken zur Verfügung, die 
helfen, deinen Workflow zu beschleunigen. 

Bei der Aufnahme von Audio- oder MIDI-Material kannst du 
auswählen, ob du nur eine Spur, mehrere Spuren auf einmal (eine 
sogenannte Mehrspuraufnahme), Audio- oder MIDI-Aufnahmen 
ersetzen oder mehrere Performances im selben Abschnitt einer Spur 
aufnehmen willst ( ’ake-Aufnahme). Wenn es sich um Audio-Takes 
handelt, kannst du anschließend deine Audioaufnahmen „compen“. 
Bei diesem Prozess werden die besten Teile aus verschiedenen 
Performances ausgewählt und in einem einzelnen Master-Take 
miteinander kombiniert. Mit Funktionen wie Punch-In/Out von 
Audioaufnahmen kannst du einen Teil einer zuvor aufgenommenen 
Spur überschreiben. 


Hinweis: Wenn du ein Fade-Out hinzugefügt hast, wird es während 
der Aufnahme vorübergehend deaktiviert, sodass du das 
aufgenommene Material hören kannst. 


Aufnehmen von Audio 

Vorbereitungen vor der Audioaufnahme 

Du kannst Gesang, akustische Instrumente oder andere Sounds über 
das eingebaute Mikrofon deines Computers oder ein an den 
Computer angeschlossenes Mikrofon entweder direkt oder über ein 
Audio-Interface aufnehmen. Du nimmst Sound von einem Mikrofon in 
einer Audiospur auf. 

Bevor du die Aufnahme von Audio startest, führe die folgenden 
Schritte aus: 

• Überprüfe die Hardwareanschlüsse und -Einstellungen, um dich 
zu vergewissern, dass alle verwendeten Aufnahmequellen (z. B. 
Mischpult oder Mikrofon) an den Audioeingängen deines Systems 
angeschlossen sind und korrekt funktionieren. Du solltest auch 
Hardwareeinstellungen wie die Systemanforderungen und den 
benötigten Speicherplatz auf der Festplatte prüfen. 

• Wähle den bevorzugten Dateityp (AIFF, WAV oder CAF) für die 
Audiodaten, bevor du aufnimmst. 

• Bestimme den Pfad für die Audioaufnahme. Dies ist jedoch nur 
notwendig, wenn du die aufgenommenen Audiodaten außerhalb 
des Projekts sichern willst. 

• Lege die gewünschte Sample-Rate für das Projekt fest, d. h. die 

Anzahl an Samples, die pro Sekunde für das Audiosignal 
abgetastet werden. Für die meisten Projekte ist eine Sample-Rate 
von 44,1 kHz empfehlenswert. 


Lege die Bittiefe fest, d. h. die Anzahl der digitalen Bit pro Sample. 
Für die meisten Projekte ist eine Bittiefe von 24 Bit 
empfehlenswert. Dies ist auch die Standardeinstellung. 

Füge eine Audiospur hinzu, die du für die Aufnahme von Gesang, 
akustischen Instrumenten oder anderen über ein Mikrofon 
erzeugten Sounds verwenden kannst. 

Stelle das Metronom ein. Es gibt ein gleichmäßiges Tempo vor, 
das dir hilft, beim Spielen und Aufnehmen im Takt zu bleiben. Du 
kannst das Metronom auch zum Einzählen für den 
Aufnahmebeginn verwenden. 

Aktiviere die Software-Monitoring-Funktion, die es dir erlaubt, das 
aktuelle Audioeingangssignal mitsamt den Effekten in einer 
aufnahmebereiten Audiospur abzuhören. Viele Audio-Interfaces 
bieten eine Option für das direkte oder hardwarebasierte 
Monitoring, die das aufgenommene Audiosignal an eine Monitor- 
Ausgabe sendet, bevor das Signal an Logic Pro gesendet wird. 
Wenn dein Interface direktes Aufnehmen unterstützt, solltest du 
diese Option nutzen, und das Software-Monitoring nur dann 
verwenden, wenn du Effekte auf Channel-Strips mit aktivierter 
Aufnahme verwendest. 

Stelle den Monitoring-Pegel ein, über den sich der 
Wiedergabepegel, jedoch nicht der Aufnahmepegel, regeln lässt. 

Stimme alle Instrumente, die an das System angeschlossen sind, 
um sicherzugehen, dass die externen Aufnahmen die gleiche 
Stimmung aufweisen wie etwaige Software-Instrumente, Samples 
oder bestehende Aufnahmen in deinem Projekt. Mit der Taste 
„Tuner“ in der Steuerungsleiste oder in der Menüleiste des 
Bereichs „Smart Controls“ (für Audiospuren) kannst du auf den 
Tunerzugreifen. Ausführliche Informationen zum Plug-In „Tuner“ 
findest du im Handbuch Logic Pro - Effekte. 


® Wenn mehrere Audiospuren gleichzeitig aufgenommen werden 
sollen, muss die Taste „Aufnahme aktivieren“ in den Spur-Headern 
vorhanden sein. Die Taste „Aufnahme aktivieren“ wird den Spur- 
Headern hinzugefügt, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 


Aufnehmen von Sound von einem Mikrofon oder 
einem elektrischen Instrument 

Du kannst Sound von einem Mikrofon (z. B. Stimme oder akustisches 
Instrument) oder von einem elektrischen Instrument (wie einer 
elektrischen Gitarre), das mit deinem Computer verbunden ist, in einer 
Audiospur aufnehmen. 


Live-Audio aufnehmen 

1. Wähle den Header der Audio- oder Gitarren-/Bassspur aus, in der 
aufgenommen werden soll. 



Wenn im Header der Spur die Taste „Aufnahme aktivieren“ 
vorhanden ist, wird der Buchstabe „R“ rot angezeigt; dies 
bedeutet, dass die Spur bei Aufnahmen automatisch aktiviert wird. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

3. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 






4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

5. Singe oder spiele dein Instrument. 

Die Aufnahme erscheint als neue Audioregion in der Spur, sobald 
du die Aufnahme beginnst. 
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6. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 


Du kannst die neu aufgenommene Audioregion in der Übersicht 
„Projektaudio“ anzeigen, wenn im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert 
ist. 


Mehrere Audio-Takes aufnehmen 

Während des Aufnahmevorgangs kannst du verschiedene Versionen, 
so genannte Takes, einer Phrase oder eines Abschnitts in schneller 
Abfolge aufnehmen. Take-Aufnahmen sind besonders praktisch, wenn 
du gerade einen Lead- oder Solopart improvisierst und gleich mehrere 
Versionen aufnehmen möchtest. 






Wenn du mehrere Takes aufnimmst, wird auf der Spur ein Take- 
Ordner aufgenommen, der die Take-Aufnahmen enthält. Nach dem 
Aufnehmen kannst du die ake-Aufnahmen vorhören und auswählen, 
welches Take du im Projekt verwenden möchtest. Du kannst auch 

Comps erzeugen und bearbeiten, indem du die besten Teile aus 
verschiedenen Takes auswählst und diese Teile in einem Master- 
Comp kombinierst. 

Es ist beispielsweise möglich, dass du drei verschiedene 
Gitarrensolos aufnimmst, jedes als eigenes Take. Alle drei Takes 
wären dann im Take-Ordner verfügbar, sodass du das gewünschte 
Take auswählen könntest. Alternativ könntest du auch die Comp- 
Funktion verwenden, um aus allen drei Gitarrensolo-Takes ein 
Gitarrensolo zu erstellen, das Teile jedes deiner drei Solos enthält. 


Mehrere Audio-Takes aufnehmen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Aufnahme“ > „Audioaufnahmen überlappen“ > „Cycle“ 
> „Take-Ordner erstellen“. 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ und 
dann im Einblendmenü „MIDI-Aufnahmen überlappen“ die 
Optionen „Cycle“ > „Take Ordner erstellen“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option 
„Aufnahmeeinstellungen“. Wähle danach „Cycle“ > „Take- 
Ordner erstellen“ im Einblendmenü „Audioaufnahmen 
überlappen“ aus. 

2. Bewege den linken und den rechten Locator-Punkt im oberen 
Bereich des Lineals. 

Der Cycle-Bereich wird als gelber Streifen im Lineal angezeigt und 
der Cycle-Modus wird automatisch aktiviert. 




3. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme wird automatisch am Anfang des festgelegten 
Cycle-Bereichs gestartet. Nimm so viele Cycle-Durchgänge auf, 
wie du möchtest. Nach dem zweiten Cycle-Durchgang wird in der 
Spur ein Take-Ordner erstellt. Jeder weitere Cycle-Durchgang wird 
dann zu diesem Take-Ordner hinzugefügt. 



5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), nachdem du alle Cycle-Durchgänge aufgenommen 
hast. 

6. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Take-Ordner zu 
öffnen: 


Klicke auf das Dreiecksymbol links oben im Take-Ordner. 











• Doppelklicke auf den Take-Ordner. 

• Wähle den Take-Ordner aus und drücke die 
Tastenkombination „ctrl-F“. 


Aufnehmen mehrerer Audiospuren 

Wenn du keine Take-Ordner verwenden willst, kannst du neue Spuren 
mit mehreren Audioversionen aufnehmen. Du kannst auch jeweils 
mehr als eine Audiospur aufnehmen, was dir die gleichzeitige 
Aufnahme mehrerer Instrumente ermöglicht. So kannst du 
beispielsweise jedes Instrument auf einer separaten Spur platzieren. 


Mehrere Audioversionen auf neuen Spuren aufnehmen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Aufnahme“ > „Audioaufnahmen überlappen“ > „Cycle“ 
> „Neue Spur erzeugen“. 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ und 
dann im Einblendmenü „Aufnahmen überlappen“ die Optionen 
„Cycle“ > „Spuren erzeugen“. Einblendmenü „Audio“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option 
„Aufnahmeeinstellungen“. Wähle danach „Cycle“ > „Neuen 
Ordner erstellen“ im Einblendmenü „Audioaufnahmen 
überlappen“ aus. 









2. Bewege den linken und den rechten Locator-Punkt im oberen 
Bereich des Lineals. 

Der Cycle-Bereich wird als gelber Streifen im Lineal angezeigt und 
der Cycle-Modus wird automatisch aktiviert. 

3. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme wird automatisch am Anfang des festgelegten 
Cycle-Bereichs gestartet. Nimm so viele Cycle-Durchgänge auf, 
wie du möchtest. 


In mehrere Audiospuren gleichzeitig aufnehmen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Aufnahme“ > „Audioaufnahmen überlappen“ > „Cycle“ 
> „Spuren erzeugen und stummschalten“. 

• Wähle „Einstellungen“ > „Aufnahme“ und dann im 
Einblendmenü „Überlappende Aufnahmen“ die Optionen 
„Cycle an“ > „Spuren erzeugen und stummschalten“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option 
„Aufnahmeeinstellungen“. Wähle danach „Spuren erzeugen 
und stummschalten“ aus dem Einblendmenü „Cycle an“ für 
überlappende Aufnahmen aus. 

2. Lege für jede Spur, in die aufgenommen werden soll, die Eingang- 
Quelle (Instrument oder Mikrofon) fest. 

3. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spuren, 
in die du aufnehmen möchtest. Jede Taste „Aufnahme aktivieren“, 
auf die geklickt wurde, blinkt rot, um anzuzeigen, dass die Spur für 



die Aufnahme bereit ist. 


4. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

5. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

6. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

7. Jeder, der aufgenommen wird, kann mit dem Singen oder Spielen 
seines Instruments beginnen. 

In jeder aufnahmebereiten Spur befindet sich jetzt eine neue 
Audioregion. 



8. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 


Punch In/Out bei Audioaufnahmen 

Die Punch-Aufnahme ist eine Methode, bei der ein Teil einer 
vorhandenen Aufnahme während der Wiedergabe überschrieben wird, 
wobei nichts vor oder nach diesem bestimmten Abschnitt verändert 
wird. An der Punch-ln-Pos\tior\ wird in der betreffenden Spur die 
Wiedergabe unterbrochen und die Aufnahme gestartet. An der Punch- 







Out -Position endet die Aufnahme und die Wiedergabe wird wieder 
fortgesetzt. Du kannst zwischen zwei Punch-Aufnahmemodi 
auswählen: Modus „Schnelles Punch-In“ und Autopunch-Modus. 

® Die Punch-Aufnahme ist nur verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ 

aktiviert ist. 

Modus „Schnelles Punch-In“ 

Eine nützliche und gängige Aufnahmemethode besteht darin, die 
Aufnahme beim Anhören des zuvor aufgenommenen Materials zu 
starten und zu stoppen. Diese Methode wird auch als „Punch on the 
Fly“ bezeichnet. Hiermit lassen sich Fehler korrigieren oder alternative 
Aufnahmen für einen bestimmten Abschnitt erstellen. Aktiviere den 
Modus „Schnelles Punch-In“, um sicherzustellen, dass zwischen der 
Wiedergabe und der Aufnahme keine hörbaren Lücken entstehen. 

Tatsächlich ist es so, dass im Modus „Schnelles Punch-In“ bei der 
Wiedergabe durchgehend im Hintergrund „aufgenommen“ wird. Daher 
müssen doppelt so viele verfügbare Channel-Strips vorhanden sein, 
wie für die Aufnahme aktiviert wurden. Wird die erforderliche Anzahl 
an Channel-Strips überschritten, wird ein Dialogfenster eingeblendet. 

Wichtig: Es wird empfohlen, den Modus „Schnelles Punch-In“ 
aktiviert zu lassen (Standardmodus). Du musst ihn nur deaktivieren, 
wenn du mehr als die verfügbare Anzahl an Channel-Strips aufnimmst 
(in einem neuen Projekt mit über 128 Spuren) oder wenn deine 
Festplatte für die Aufnahme vieler Spuren zu klein ist. Du kannst den 
Modus deaktivieren, indem du Aufnahme“ > „Schnelles Punch-In 
erlauben“ auswählst oder bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die 
Aufnahmetaste klickst und dann „Schnelles Punch-In erlauben“ aus 
dem Kontextmenü auswählst. 


Autopunch-Modus 


Beim Autopunch-Modus werden zuvor festgelegte Punch-In- und 
Punch-Out-Punkte zum Starten und Stoppen der Aufnahme 
verwendet. Ein Vorteil dabei ist, dass du dich ganz auf das Spielen 
konzentrieren kannst und dich nicht um die Bedienung der Software 
kümmern musst. Ein weiterer Vorteil ist, dass du Start und Ende der 
Aufnahme präziser einstellen kannst als mit aktivierter Option „Punch 
on the Fly“. 

Hinweis: Die Punch-Aufnahme funktioniert nur für aufnahmebereite 
Spuren. 

Aktiviere das Auto-Eingang-Monitoring (diese Option ist 
standardmäßig aktiviert), um Punch-In- und Punch-Out-Positionen bei 
der Punch-Aufnahme beurteilen zu können. Ist diese Option aktiviert, 
ist das Eingangssignal nur während der eigentlichen Aufnahme 
hörbar; davor und danach sind die zuvor aufgenommenen Audiodaten 
in der Spur zu hören. Ist das Auto-Eingang-Monitoring deaktiviert, ist 
stets das Eingangssignal zu hören. 


Auto-Eingang-Monitoring einschalten 

0 Führe einen der folgenden Schritte aus, wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option .Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ aktiviert ist. 

■ Wähle „Aufnahme“ > „Auto-Eingang-Monitoring“. 

Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in der 
Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option „Auto- 
Eingang-Monitoring“. 


Im „Punch on the Fly“-Modus aufnehmen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Modus „Schnelles 
Punch-In“ zu aktivieren: 




• Wähle „Aufnahme“ > „Schnelles Punch-In erlauben“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option 
„Schnelles Punch-In erlauben“. 

2. Klicke auf die Wiedergabetaste in der Steuerungsleiste und 
verwende danach den Tastaturkurzbefehl für „Aufnahme ein/aus“ 
an der Stelle, an der die Aufnahme starten soll. 

Die Audioaufnahme startet sofort. 

3. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste oder 
verwende erneut den Tastaturkurzbefehl für „Aufnahme ein/aus“, 
um die Aufnahme zu stoppen. 

Mit der letzteren Variante wird die Aufnahme beendet, die 
Wiedergabe jedoch fortgesetzt. 

Hinweis: Du kannst den Tastaturkurzbefehl für „Aufnahme ein- 
/ausschalten“ auch verwenden, wenn der Modus „Schnelles 
Punch-In“ nicht aktiviert ist. Dies führt jedoch zu einer 
Verzögerung, wenn du zwischen dem Wiedergabe- und 
Aufnahmemodus hin- und her wechselst, und folglich zu einem 
Dropout aller Audiospuren. 


Im Autopunch-Modus aufnehmen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Autopunch-Modus zu 
aktivieren: 

• Klicke auf die Taste „Autopunch“ ^ in der Steuerungsleiste. 

Hinweis: Du kannst die Taste „Autopunch“ hinzufügen, indem 
du die Steuerungsleiste anpasst. Weitere Informationen findest 
du unter Anpassen der Steuerungsleiste. 

• Halte die Wahltaste und die Befehlstaste gedrückt und klicke 



auf eine beliebige Stelle auf dem Lineal. 

Der Autopunch-Bereich wird durch eine rote Linie im mittleren 
Drittel des Lineals gekennzeichnet und die linken und rechten 
Locator-Punkte dienen als Punch-In- und Punch-Out-Punkte. 
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2. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Autopunch-Bereich 
einzustellen: 

• Bewege die Punch-In- und Punch-Out-Punkte auf dem Lineal. 

• Bewege die Autopunch-Locator-Felder in der Steuerungsleiste 
in vertikaler Richtung. 
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• Bewege den Cycle-Bereich in den Autopunch-Bereich, um den 
Autopunch-Bereich schnell an den Cycle-Bereich anzupassen. 

3. Platziere die Abspielposition an einer beliebigen Position vor dem 
Punch-In-Punkt. 

4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 






Es wird eine Region erzeugt, die der Länge des Autopunch- 
Bereichs entspricht. Audio-Eingang, der vor dem Punch-In- oder 
nach dem Punch-Out-Punkt eingeht, ist wie gewohnt ein Logic 
Pro-Stream, wird jedoch nicht aufgenommen. 

Wenn du einen schwierigen Teil einer bestimmten Passage 
korrigieren möchtest, kannst du dazu die Cycle- und die Autopunch- 
Funktion kombinieren. Bei der Cycle-Aufnahme kannst du die 
Passage so lange wiederholen, bis schließlich der endgültige Take 
aufgenommen ist. Bei jedem Cycle-Durchgang werden nur Events 
oder Audiosignale aufgenommen, die innerhalb des durch die 
Autopunch-Locator-Punkte festgelegten Bereichs liegen. So kannst du 
die vorangehenden Song-Passagen nutzen, um dich besser auf den 
Song-Groove einzustimmen. 


Überschreiben von Audioaufnahmen 

Du kannst eine bestehende Audioaufnahme oder einen Teil davon 
überschreiben. Dabei wird die Originalaufnahme durch die neue 
Aufnahme ersetzt. Dazu nimmst du im Modus „Ersetzen“ auf. Im 
Modus „Ersetzen“ werden alle Audioregionen vom Beginn der 
Aufnahme bis zum Ende gelöscht, auch wenn nichts gespielt wird. 

Du kannst das Einblendmenü „Ersetzen“ öffnen, indem du länger 
(oder mit der rechten Maustaste) auf die Taste „Ersetzen“ E in der 
Steuerungsleiste oder im Fenster „Einstellungen für Aufnahmen“ 
klickst. 

Hinweis: Du kannst auch Aufnahmen mit Software-Instrumenten 
ersetzen. Weitere Informationen zum Ersetzen von MIDI-Aufnahmen 
findest du unter: Ersetzen von Software-Instrument-Aufnahmen. 

S Das Überschreiben von Aufnahmen ist nur möglich, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 



Audioaufnahme überschreiben 

1. Klicke auf die Taste „Ersetzen“ ® in der Steuerungsleiste. 

2. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spur, in 
die du aufnehmen möchtest. Die Taste blinkt rot; dies bedeutet, 
dass die Spur bereit für die Aufnahme ist. 

3. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

4. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

5. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

6. Singe oder spiele dein Instrument. 

7. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

Über der bestehenden Audioregion wird eine neue angelegt. 


Die Originalaufnahme wird mit der neuen Aufnahme überschrieben. 


Löschen von Audioaufnahmen 

Du kannst eine Audioregion löschen, die seit dem Öffnen der 
aktuellen Projektsitzung oder davor aufgenommen wurde. 

Du kannst die Audioaufnahme und die zugehörige Audiodatei auch 
in der Übersicht „Projektaudio“ löschen, wenn im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ 

aktiviert ist. 





Audioaufnahme aus dem Bereich „Spuren“ löschen 

■ Wähle die Audioregion im Bereich „Spuren“ aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

Die Audioregion wird aus dem Bereich „Spuren“ entfernt, aber die 
Audiodatei bleibt im Projekt. 


Audioaufnahme und die zugehörige Audiodatei aus dem Projekt 
löschen 

■ Wähle „Audiodatei“ > „Datei(en) löschen“ in der Menüleiste der 
Übersicht „Projektaudio“ aus. 

Die gelöschten Audiodateien werden in den Papierkorb bewegt, wo 
sie so lange bleiben, bis dieser entleert wird. 


Aufnehmen von Software-Instrumenten 

Vorbereitungen vor dem Aufnehmen von 
Software-Instrumenten 

Du kannst ein Keyboard an deinen Computer anschließen, um die in 
Logic Pro integrierten Software-Instrumente zu spielen und 
aufzunehmen. Außerdem musst du eine Spur für Software- 
Instrumente hinzufügen und den gewünschten Sound auswählen. 


Keyboard an deinen Computer anschließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wenn du ein USB-Keyboard benutzt, schließe das USB-Kabel des 
Keyboards an deinen Computer an. 



■ Bei einem Standard-MIDI-Keyboard schließt du dieses mit 
Standard-MIDI-Kabeln an ein MIDI-Interface an und verbindest 
dieses mit deinem Computer. 

■ Handelt es sich bei dem Keyboard um ein Bluetooth- oder WLAN- 
Keyboard, findest du in der Dokumentation Anleitungen zum 
Koppeln des Keyboards mit deinem Computer. 

Lies die Anleitungen in der Begleitdokumentation zu deinem 
Keyboard. Möglicherweise musst du auf deinem Computer den 
richtigen Treiber für das Keyboard installieren. Die neueste 
Treibersoftware für dein Keyboard findest du ggf. auf der Webseite 
des Herstellers. Halte dich, wenn du das MIDI-Interface verwendest, 
an die mit dem Interface mitgelieferten Hinweise zur Benutzung. 


Spur für Software-Instrumente hinzufügen und Patch auswählen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spur“ > „Neue Spur für Software-Instrument“. (Wenn 
du diese Methode verwendest, kannst du die Schritte 2 und 3 
überspringen.) 

• Wähle „Spur“ > „Neue Spuren“. 

• Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + über den Spur- 
Headern. 

2. Wähle im Dialogfenster „Neue Spuren“ die Option „Software- 
Instrument & MIDI“ und vergewissere dich, dass die Option „Ein 
Instrumenten-Plug-In“ als Eingang-Quelle im Einblendmenü 
„Eingang“ ausgewählt ist. Du kannst auch ein Software-Instrument 
aus dem Einblendmenü „Instrument“ auswählen. 

& Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sieht das 
Dialogfenster „Neue Spuren“ anders aus als oben gezeigt. Klicke 



in diesem Dialogfenster „Neue Spuren“ auf die Taste „Software- 
Instrumente“. Du kannst auch ein Software-Instrument aus dem 
Einblendmenü „Instrument“ auswählen. 


3. Klicke auf „Erzeugen“. 

4. Wähle in der Bibliothek links aus der Liste eine Patch-Kategorie 
und rechts aus der Liste das Patch aus, das du verwenden 
möchtest. Wenn du bereits ein Software-Instrument für die Spur 
ausgewählt hast, ändert sich das Software-Instrument 
möglicherweise abhängig vom gewählten Patch. 


Spielen von Software-Instrumenten 

Du kannst das gewählte Software-Instrument über die Musiktastatur- 
Funktion oder ein Bildschirm-Keyboard spielen. Du kannst auch ein 
Keyboard verwenden. 

Besitzt dein Computer eine Touch Bar, kannst du das Software- 
Instrument auf der ausgewählten Spur für Software-Instrumente im 
Bereich „Keyboard“ und Drum-Kits und Percussion-Instrumente auf 
der ausgewählten Drummer-Spur im Bereich „Drum Pads“ spielen. 


Software-Instrument über Musiktastatur spielen 

1. Wähle „Fenster“ > „Musiktastatur einblenden“ aus. 

In dem eingeblendeten Fenster „Musiktastatur“ wird die 
Tastaturbelegung für das Spielen bestimmter Noten und das 
Ändern von Controller-Informationen angezeigt. 




2. Wähle die Software-Instrument-Spur aus, die du spielen möchtest. 

3. Über die Tasten deiner Computertastatur kannst du das Software- 
Instrument spielen. Verwende die anderen Tasten, die im Fenster 
angezeigt werden, um die folgenden Aktionen durchzuführen: 

• Drücke Z oder X, um in Oktavschritten nach oben oder unten 
zu gehen. 

• Drücke C oder V, um die Anschlagdynamik (Velocity) zu 
senken oder zu erhöhen. 

• Drücke auf der alphanumerischen Tastatur die Ziffern 4 bis 8, 
um den Modulationswert (Modulationsrad) zu ändern, oder 
drücke die Ziffer 3, um die Modulation zu deaktivieren. 

• Drücke die Ziffer 1 oder 2, um die Tonhöhe nach unten oder 
oben zu ändern. Die Änderung der Tonhöhe hält an, solange 
die Taste gedrückt bleibt. 

• Drücke die Tabulatortaste, um den Ton gedämpft oder 
ungedämpft zu spielen (ähnlich wie bei einem Haltepedal): 

Während des Spiels werden im Fenster „Musiktastatur“ die gespielten 

Noten hervorgehoben. 


Software-Instrument über das Bildschirm-Keyboard spielen 

1. Wähle „Fenster“ > „Musiktastatur einblenden“ aus. 







Das Fenster „Musiktastatur“ wird angezeigt. Links oben im Fenster 
befinden sich zwei Tasten zum Wechseln zwischen dem Fenster 
„Musiktastatur“ und dem Bildschirm-Keyboard. 


Zum Wechseln zwischen Musiktastatur 
und Bildschirmtastatur klicken 



2. Klicke auf die Taste „Keyboard“ oben links im Fenster. 
Das Bildschirm-Keyboard wird eingeblendet. 
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3. Klicke auf die Noten des Bildschirm-Keyboards. 

Du kannst sowohl während der Wiedergabe des Projekts als auch 
bei angehaltenem Projekt klicken. Aufnehmen kannst du, wenn du 
während der Aufnahme klickst. Wenn du weiter unten auf die 
Tasten klickst, werden die Noten mit höherer Anschlagdynamik 
(Velocity) gespielt. Durch Klicken weiter oben ist die 
Anschlagdynamik niedriger. 

4. Wenn du den Tonumfang des Bildschirm-Keyboards ändern willst, 
wähle eine der folgenden Vorgehensweisen: 





























Zum Verringern 
des Bereichs 
klicken 


Zum Bewegen des 
Bereichs ziehen oder 
außerhalb des blauen 
Bereichs klicken. 



Zum Erhöhen 
des Bereichs 
iklicken 


!H!!lüll!lll!H!!HJIH!H!!l!!l 


• Bewege das blaue Rechteck in der Übersicht über den 
Bereich, den du verwenden willst. 

• Klicke außerhalb des blauen Rechtecks in der Übersicht, um 
es an die angeklickte Stelle zu bewegen. 

• Klicke auf eines der kleinen Dreiecke links und rechts von den 
Tasten. Durch Klicken auf das linke Dreieck wird der 
Tonumfang um eine Oktave reduziert, durch Klicken auf das 
rechte Dreieck um eine Oktave erweitert. 


Software-Instrument über die Touch Bar spielen 

1. Tippe auf die Modustaste links neben der Touch Bar und 
anschließend auf die Taste „Keyboard“. 

2. Tippe auf die Tasten auf dem Touch Bar-Keyboard, um Noten zu 
spielen. 

3. Tippe zum Anpassen der Größe des Touch Bar-Keyboards auf 
eine der Tasten für die Keyboard-Größe links neben dem Touch 
Bar-Keyboard. 

4. Noten auf eine Tonleiter begrenzen: Tippe auf die Taste 
„Skalieren“. Wähle anschließend den Grundton und den Modus 
aus. 


Aufnehmen von Software-Instrumenten 
























Vergewissere dich vor dem Starten der Aufnahme, dass du ein 
Keyboard an deinen Computer angeschlossen und für die Aufnahme 
eine Software-Instrument-Spur erstellt hast. Mache dich auch mit der 
Verwendung der Musiktastatur und dem Bildschirm-Keyboard vertraut 


Software-Instrument aufnehmen 

1. Wähle die Software-Instrument-Spur aus, in der du aufnehmen 
möchtest. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

3. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

5. Spiele nun mit einem MIDI-Keyboard, der Musiktastatur oder dem 
Bildschirm-Keyboard einige Noten. 

Die Aufnahme erscheint als neue MIDI-Region in der Spur, sobald 
du beginnst aufzunehmen. 



6. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 









Aufnehmen zusätzlicher Takes für Software- 
Instrumente 

Du kannst mehrere Versionen oder Takes in schneller Abfolge 
aufnehmen. Später kannst du die Take-Aufnahmen vorhören und 
auswählen, welches Take du im Projekt verwenden möchtest. 

Das Aufnehmen mehrerer MIDI-Takes ist nur möglich, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 


Mehrere MIDI-Takes aufnehmen 

1. Wähle „Logic Pro X“ > „Einstellungen“ > „Aufnahme“ und dann aus 
dem Einblendmenü „MIDI-Aufnahmen überlappen“ die Option 
„Take-Ordner erstellen“ aus. 

2. Bewege den linken und den rechten Locator-Punkt im oberen 
Bereich des Lineals. 

Der Cycle-Bereich wird als gelber Streifen im Lineal angezeigt und 
der Cycle-Modus wird automatisch aktiviert. 



3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme wird automatisch am Anfang des festgelegten 
Cycle-Bereichs gestartet. 






4. Spiele nun mit einem MIDI-Keyboard, der Musiktastatur oder dem 
Bildschirm-Keyboard einige Noten. Nimm so viele Cycle- 
Durchgänge auf, wie du möchtest. 

Hinweis: Die jeweils vorherige Take-Spur wird automatisch 
stummgeschaltet, solange aufgenommen wird. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

In der ausgewählten Spur befindet sich ein geschlossener Take- 
Ordner, der mehrere Take-Regionen enthält. 

6. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Take-Ordner zu 
öffnen: 

• Klicke auf das Dreiecksymbol links oben im Take-Ordner. 

• Doppelklicke auf den Take-Ordner. 

• Wähle den Take-Ordner aus und drücke die 
Tastenkombination „ctrl-F“. 


Overdubbing von Software-Instrument- 
Aufnahmen 

Als Overdubbing wird das Aufnehmen einer Performance zusätzlich 
zu einer bereits vorhandenen Performance und das Mischen der 
Spuren zu einer Region bezeichnet. Du kannst diesen Prozess 
verwenden, um beispielsweise einen aufgenommenen Ersatzsound 
zu einer vorher aufgenommenen Performance hinzuzufügen. Du 
kannst auch die Funktion „Punktuelles Löschen“ verwenden, um nicht 
benötigte Noten aus einer aufgenommenen Performance zu 
entfernen. 



Overdubs für eine Software-Instrument-Aufnahme erstellen 

1. Wähle eine MIDI-Region aus. 

2. Klicke auf die Taste „Locator-Punkte setzen“ in der Symbolleiste. 

Der Cycle-Modus wird aktiviert und der linke und der rechte 
Locator-Punkt werden entsprechend auf den Start- und den 
Endpunkt der ausgewählten MIDI-Region gesetzt. 

3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme beginnt nach dem vordefinierten Vorzähler. 

4. Verwende nun dein MIDI-Keyboard, die Musiktastatur-Funktion 
oder das Bildschirm-Keyboard, um einen Part aufzunehmen. 
Nimm so viele Cycle-Durchgänge auf, wie du möchtest. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

Das Resultat ist eine einzelne MIDI-Region, die alle 
zusammengeführten Performances aus jedem Cycle-Durchgang 
enthält. Das Overdubbing einer MIDI-Aufnahme ist jedoch auch ohne 
den Cycle-Modus möglich. 


Punktuelles Löschen von Software-Instrument- 
Aufnahmen 

Du kannst die Funktion „Punktuelles Löschen“ verwenden, um nicht 
benötigte Noten aus einer aufgenommenen Performance zu 
entfernen. 





Vorhandene Noten punktuell aus einer Region löschen 

1. Klicke in der Symbolleiste auf „Punktuelles Löschen“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

„Punktuelles Löschen“ ist aktiviert, worauf durch ein 
Schwebefenster mit einem blinkenden roten Symbol hingewiesen 
wird. 

2. Bewege den Zeiger auf die Note, die gelöscht werden soll, und 
halte die Maustaste gedrückt, wenn du dich im Wiedergabe- oder 
Aufnahmemodus befindest. 

Jede Instanz dieser Note wird aus Regionen der ausgewählten 
Spur gelöscht, wenn sich die Abspielposition darüber bewegt. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus, um die Funktion 
„Punktuelles Löschen“ zu deaktivieren: 

• Schließe das Schwebefenster „Punktuelles Löschen“. 

• Klicke in der Symbolleiste auf „Punktuelles Löschen“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Verwenden der Notenwiederholung 

Eine eingehende MIDI-Note kann in eine wiederholte MIDI-Note mit 
derselben Tonhöhe transformiert werden, sofern die Taste gedrückt 
bleibt. Du kannst Parameter wie Wiederholrate, Velocity und Gate- 
Länge festlegen und MIDI-Controller zuweisen, um diese Parameter 
zu steuern. 


Eingehende MIDI-Noten transformieren 

1. Klicke in der Symbolleiste auf „Notenwiederholung“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



Notenwiederholung 


2. Führe im ersten Dialogfenster „Notenwiederholung“ folgende 
Schritte aus: 


Rate: 

1/16 Note 


Notenwiederholung 

Velocity: 

v Wie gespielt ~ 


Gate: 


90% - 


• Wähle eine Wiederholrate aus dem Einblendmenü „-Rate“ aus. 

• Definiere einen Velocity-Wert im Feld „Velocity“ oder belass 
den Wert „Wie gespielt“ (Standardeinstellung). 

• Definiere einen Wert für die Gate-Länge im Feld „Gate“. 

3. Klicke auf das Dreiecksymbol oben links im Dialogfenster, um 
weitere Einstellungen einzublenden, und führe dann einen der 
folgenden Schritte aus: 


| Notenwiederholung j 

T Rate: 1/16 Note 

Velocity: v Wie gespielt 

* 

Gate: v 

90% 

a 

H Modulationsrad 

Pressure 



Pitchbend 


Max.: 1/64 Note 

Max. Offset: HHHBHI 





Min.: 1/16 Note 

Min. Offset: T 0 





J Jt J. 






■ Taste (remote) 







• Markiere die Felder, um die Einblendmenüs für die MIDI- 
Controller zu aktivieren. Wähle dann einen Controller für Rate, 
Velocity und Gate-Zeit aus. 

• Definiere die Maximal- und Minimalwerte für Rate und Gate- 
Zeit. 

• Definiere die Maximal- und Minimal-Versatzwerte für Velocity. 

4. Markiere das Feld „Taste (remote)“ unten links im Dialogfenster, 
um die Tastatur anzuzeigen. Verwende dann die Tasten, um die 
Einstellungen für Rate und Gate-Zeit festzulegen. 






Notenwiederholung 


Rate: 1/16 Note 


»Wjl P S k „f 

1/4. 1/8. 1/16. § 

1/32« 1/64. 

1 10% 50% 90% , | 






Die Tasten „Notenwiederholung“ und „Punktuelles Löschen“ haben 
Ein/Aus-Schalter, die folgende Funktionen bieten: 

• Befindet sich der Schalter auf Aus (Standard), sind 
„Notenwiederholung“ und „Punktuelles Löschen“ immer aktiv, 
solange das jeweilige Fenster geöffnet ist. 

• Befindet sich der Schalter auf Ein (Standard), sind 
„Notenwiederholung“ und „Punktuelles Löschen“ nur aktiv, 
solange die jeweilige Remote-Taste gedrückt ist. 


Aufnehmen mehrerer Software-Instrument-Spuren 

Du kannst gleichzeitig in mehrere Software-Instrument-Spuren 
aufnehmen. 

S Du kannst auch in mehrere Software-Instrument-Spuren 
nacheinander aufnehmen (im Cycle-Modus), wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 


In mehrere Software-Instrument-Spuren gleichzeitig aufnehmen 

1. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spuren, 
in die du aufnehmen möchtest. Jede Taste „Aufnahme aktivieren“, 
auf die geklickt wurde, blinkt rot, um anzuzeigen, dass die Spur für 





die Aufnahme bereit ist. 


2. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

3. Stelle das Metronom für die Aufnahme ein. 

4. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

5. Verwende nun dein MIDI-Keyboard, die Musiktastatur-Funktion 
oder das Bildschirm-Keyboard, um einen Part aufzunehmen. 

6. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

Eine MIDI-Region wird auf der ausgewählten Spur aufgenommen. 
Aliasse der MIDI-Region auf der ausgewählten Spur werden auf den 
anderen Spuren aufgenommen, die für die Aufnahme aktiviert wurden. 
Alle nachfolgenden Bearbeitungsschritte an der übergeordneten MIDI- 
Region wirken sich auf alle Aliasse aus. Dies wird als Layer-Aufnahme 
bezeichnet. Weitere Informationen zum Unterschied zwischen Layer- 
Aufnahmen und Multiplayer-Aufnahmen findest du unter 
Aufnahmeeinstellunger . 


In mehrere Software-Instrument-Spuren nacheinander 
aufnehmen 

■ Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen, um vorherige Spuren 
während der Aufnahme weiterhin wiederzugeben: 

• Wähle „Aufnahme“ > „MIDI-Aufnahmen überlappen“ > „Cycle- 
Modus Ein“ > „Spuren erzeugen“. 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ und 
dann im Einblendmenü „MIDI-Aufnahmen überlappen“ die 
Optionen „Cycle“ > „Spuren erzeugen“. 



• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü die Option 
„Aufnahmeeinstellungen“. Wähle danach „Cycle“ > „Spuren 
erzeugen“ im Einblendmenü „MIDI-Aufnahmen überlappen“ 
aus. 

■ Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen, um alle vorherigen 
Spuren während der Aufnahme stummzuschalten: 

• Wähle „Aufnahme“ > „MIDI-Aufnahmen überlappen“ > „Cycle- 
Modus Aus“ > „Spuren erzeugen und stummschalten“. 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ und 
dann im Einblendmenü „MIDI-Aufnahmen überlappen“ die 
Optionen „Cycle“ > „Spuren erzeugen und stummschalten“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ in der Steuerungsleiste auf 
die Aufnahmetaste, wähle im Kontextmenü die Option 
„Aufnahmeeinstellungen“ und dann „Cycle“ > „Spuren 
erzeugen und stummschalten“ aus dem Einblendmenü „MIDI- 
Aufnahmen überlappen“. 


Ersetzen von Software-Instrument-Aufnahmen 

Während des Aufnehmens kannst du die bestehende Performance 
komplett oder in Teilen durch neu aufgenommene Daten 
überschreiben. Dazu nimmst du im Modus „Ersetzen“ auf. Du kannst 
eines der folgenden Verhalten des Modus „Ersetzen“ aus dem 
Einblendmenü „Ersetzen“ auswählen: 

• Region löschen: Löscht MIDI-Regionen aus dem Bereich „Spuren“ 
vom Beginn bis zum Ender der Ausnahme, auch wenn nichts 
gespielt wird. 

• Region-Punch: Löscht MIDI-Regionen nur an den Stellen, an 
denen MIDI-Events aufgenommen wurde. 



• Inhalte löschen: Löscht keine MIDI-Regionen aber das darin 
enthaltene MIDI-Material vom Beginn bis zum Ender der 
Ausnahme, auch wenn nichts gespielt wird. 

• Inhaltsstempel: Löscht keine MIDI Regionen aber die darin 
enthaltenen MIDI-Inhalte nur an den Stellen, an denen MIDI- 
Events aufgenommen wurden. 

Du kannst das Einblendmenü „Ersetzen“ öffnen, indem du länger 
(oder mit der rechten Maustaste) auf die Taste „Ersetzen“ (5 in der 
Steuerungsleiste oder im Fenster „Einstellungen für Aufnahmen“ 
klickst. 

Hinweis: Weitere Informationen zum Überschreiben von 
Audioaufnahmen findest du unter: Überschreiben von 
Audioaufnahmen. 

® Du kannst im Modus „Ersetzen“ nur dann aufnehmen, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 


Über bestehende MIDI-Region aufnehmen 

1. Klicke auf die Taste „Ersetzen“ in der Steuerungsleiste. 

2. Bewege den linken und den rechten Locator-Punkt im oberen 
Bereich des Lineals. 

Der Cycle-Bereich wird als gelber Streifen im Lineal angezeigt und 
der Cycle-Modus wird automatisch aktiviert. 






3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme wird automatisch am Anfang des festgelegten 
Cycle-Bereichs gestartet. 

4. Spiele nun mit einem MIDI-Keyboard, der Musiktastatur oder dem 
Bildschirm-Keyboard einige Noten. Nimm so viele Cycle- 
Durchgänge auf, wie du möchtest. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

Über der bestehenden MIDI-Region wird in den Modi „Region 
löschen“ oder „Region-Punch“ eine neue angelegt. Der Inhalt der 
bestehenden Region wird in den Modi „Inhalte löschen“ und 
„Inhaltsstempel“ ersetzt. 

6 . Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke die 
Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 

Die neue Aufnahme ersetzt den Teil des vorherigen Materials, den du 
überschrieben hast. 


Mehrere MIDI-Geräte gleichzeitig in mehreren 
Spuren aufnehmen 

Ebenso wie du mehrere Audio-Performances gleichzeitig auf 
mehreren Audiospuren aufnehmen kannst, kannst du auch mehrere 
MIDI-Eingabegeräte gleichzeitig aufnehmen. Jedes Gerät entspricht 
einer eigenen Performance und erzeugt unterschiedliche Sounds auf 
mehreren Instrument-Spuren. Stelle vordem Starten der Aufnahme 
sicher, dass du Software-Instrument-Spuren für jedes MIDI- 
Eingabegerät erstellt hast, das du aufnehmen willst. Konfiguriere 
jedes dieser MIDI-Eingabegeräte dann so, dass es einen eigenen 



MIDI-Kanal verwendet. Beachte die Informationen zum Andern des 
MIDI-Ausgangskanals in der Dokumentation zu deinem MIDI- 
Eingabegerät. 

S Das gleichzeitige Aufnehmen mehrerer MIDI-Eingabegeräte auf 
mehreren Software-Instrument-Spuren ist nur möglich, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden * 1 2 3 4 5 aktiviert ist. 


Mehrere MIDI-Eingabegeräte gleichzeitig in mehreren Instrument- 

Spuren aufnehmen 

1. Wähle „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ > 
„Mehrspuraufnahmen nach Event-Kanal trennen“. Weitere 
Informationen zum Trennen von Mehrspuraufnahmen nach Event- 
Kanal findest du unter Bereich „Aufnahme“. 

2. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spuren, 
in die du aufnehmen möchtest. Jede Taste „Aufnahme aktivieren“, 
auf die geklickt wurde, blinkt rot, um anzuzeigen, dass die Spur für 
die Aufnahme bereit ist. 

3. Wähle im Informationsfenster „Spur“ der einzelnen Spuren einen 
MIDI-Kanal aus dem Einblendmenü „MIDI-Kanal“ aus, das dem 
MIDI-Ausgangskanal des MIDI-Eingabegeräts entspricht, das 
aufgenommen wird. Weitere Informationen zu Spurparametern 
findest du unter Bearbeiten von Spurparametern. 

4. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

5. Wenn du das Metronom während der Aufnahme verwenden willst, 
findest du entsprechende Informationen unter Verwenden des 
Metronoms. 



6 . Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme beginnt nach dem vordefinierten Vorzähler. 

7. Verwende die MIDI-Eingabegeräte, um die Parts aufzunehmen. 

8 . Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 


Eine MIDI-Region wird auf der aufnahmefähigen Spur aufgenommen. 
Wenn die Ausgabe eines MIDI-Eingabegeräts auf einem Kanal erfolgt, 
für den es keine Instrument-Spur gibt, wird die MIDI-Ausgabe dieses 
Geräts auf der ausgewählten Instrumentspur aufgenommen. 


Software-Instrumente und Audiomaterial 
gleichzeitig aufnehmen 

Das gleichzeitige Aufnehmen von Software-Instrumenten mit MIDI- 
Eingabegeräten und Audiomaterial mit Mikrofonen, elektrischen, 
elektronischen und akustischen Instrumenten ist möglich. Außerdem 
kannst du ein einzelnes Keyboard auf einer Software-Instrument-Spur 
und gleichzeitig Audiospuren aufnehmen, oder mehrere MIDI- 
Eingabegeräte auf separaten Software-Instrument-Spuren und 
gleichzeitig Audiospuren aufnehmen. 


Software-Instrument und Audio gleichzeitig aufnehmen 

Vergewissere dich vor dem Starten der Aufnahme, dass du für jedes 
aufzunehmende Instrument Spuren erstellt und ein Keyboard an 
deinen Computer angeschlossen hast. Befolge auch die Anleitungen 
unter Vorbereitungen vor der Audioaufnahme. 




1. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spuren, 
in die du aufnehmen möchtest. Jede Taste „Aufnahme aktivieren“, 
auf die geklickt wurde, blinkt rot, um anzuzeigen, dass die Spur für 
die Aufnahme bereit ist. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

3. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme beginnt nach dem vordefinierten Vorzähler. 

4. Verwende ein MIDI-Keyboard, das Fenster „Musiktastatur“ oder 
das Bildschirm-Keyboard, um Software-Instrument-Parts 
aufzunehmen. Singe oder spiele dein Instrument, um die 
Audioaufnahme zu starten. 

5. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 


Mehrere MIDI-Eingabegeräte und Audio gleichzeitig aufnehmen 

Du kannst mehrere MIDI-Eingabegeräte gleichzeitig aufnehmen. 
Jedes Gerät entspricht einer eigenen Performance und erzeugt 
unterschiedliche Sounds auf mehreren Software-Instrument-Spuren. 
Zur selben Zeit kannst du mehrere Audioquellen aufnehmen. Du 
musst jedes dieser MIDI-Eingabegeräte dann so konfigurieren, dass 
es einen eigenen MIDI-Kanal verwendet. Beachte die Informationen 
zum Ändern des MIDI-Ausgangskanals in der Dokumentation zu 
deinem MIDI-Eingabegerät. 

Vergewissere dich vor dem Starten der Aufnahme, dass du für jedes 
aufzunehmende Instrument Spuren erstellt und ein Keyboard an 
deinen Computer angeschlossen hast. Befolge auch die Anleitungen 
unter Vorbereitungen vor der Audioaufnahme. 



® Das gleichzeitige Aufnehmen mehrerer MIDI-Eingabegeräte auf 

mehreren Software-Instrument-Spuren ist nur möglich, wenn im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option Erweiterte 

Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 

1. Wähle „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ > 
„Mehrspuraufnahmen nach Event-Kanal trennen“. Weitere 
Informationen zum Trennen von Mehrspuraufnahmen nach Event- 
Kanal findest du unter Bereich „Aufnahme“. 

2. Klicke auf die Taste „Aufnahme aktivieren“ im Header der Spuren, 
in die du aufnehmen möchtest. Jede Taste „Aufnahme aktivieren“, 
auf die geklickt wurde, blinkt rot, um anzuzeigen, dass die Spur für 
die Aufnahme bereit ist. 

3. Wähle im Informationsfenster „Spur“ der einzelnen Software- 
Instrument-Spuren einen MIDI-Kanal aus dem Einblendmenü 
„MIDI-Kanal“ aus, das dem MIDI-Ausgangskanal des MIDI- 
Eingabegeräts entspricht, das aufgenommen wird. Weitere 
Informationen zu Spurparametern findest du unter Bearbeiten von 
Spurparametern. 

4. Bewege die Abspielposition an die Stelle auf dem Lineal, an der 
du mit der Aufnahme beginnen möchtest. 

5. Klicke auf die Aufnahmetaste # in der Steuerungsleiste (oder 
drücke die Taste „R“), um die Aufnahme zu starten. 

Die Aufnahme beginnt nach dem vordefinierten Vorzähler. 

6 . Verwende die MIDI-Eingabegeräte, um Software-Instrument-Parts 
aufzunehmen. Singe oder spiele dein Instrument, um die 
Audioaufnahme zu starten. 

7. Klicke auf die Stopptaste in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Leertaste), um die Aufnahme zu stoppen. 



Verwenden von Step-Input-Aufnahmetechniken 

Die Step-Input-Funktionen erlauben das Einfügen von MIDI-Noten, 
wenn du nicht in Echtzeit aufnimmst. Step-Input ermöglicht 
Aufnahmen, die in Bezug auf das Einspieltempo in Echtzeit nicht 
möglich wären. Oder du nutzt Step-Input, um eine ausnotierte 
musikalische Vorlage einzuspielen, auch wenn du die Noten im 
Originaltempo nicht flüssig vom Blatt spielen kannst. 

Folgende Optionen stehen dir bei Step-Input-Funktionen zur 
Verfügung: 

• Musiktastatur 

• Step-Input-Keyboard 

• MIDI-Keyboard 

# Das Step-Input-Keyboard ist nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 


Noten über die Musiktastatur einfügen 

1. Wähle „Fenster“ > „Musiktastatur einblenden“ aus. 

In dem eingeblendeten Fenster „Musiktastatur“ wird die 
Tastaturbelegung für das Spielen bestimmter Noten und das 
Ändern von Controller-Informationen angezeigt. 

2. Wähle die Software-Instrument-Spur aus, die du spielen möchtest. 

3. Über die Tasten deiner Computertastatur kannst du das Software- 
Instrument spielen. Verwende die anderen Tasten, die im Fenster 
angezeigt werden, um die folgenden Aktionen durchzuführen: 

• In Oktavschritten nach unten oder oben: Drücke „Z“ oder „X“. 



• Anschlagdynamik (Velocity) senken oder erhöhen: Drücke „C“ 
oder „V“. 

• Modulationswert (Modulationsrad) ändern: Drücke auf der 
alphanumerischen Tastatur die Ziffern 4 bis 8 (oder die Ziffer 
3, um die Modulation zu deaktivieren). 

• Tonhöhe nach unten oder oben: Drücke auf der 
alphanumerischen Tastatur die Ziffern 1 oder 2 (die Änderung 
der Tonhöhe hält an, solange die Taste gedrückt bleibt). 

• Ton gedämpft oder ungedämpft spielen (ähnlich wie bei einem 
Haltepedal): Drücke die Tabulatortaste. 


Noten über Step-Input-Keyboard einfügen 

1. Öffne die MIDI-Region in dem Editor, in dem die Bearbeitung 
vorgenommen werden soll. 

Hinweis: Wenn du mit dem Notationseditor arbeitest, solltest du 
die Interpretationsfunktion für die MIDI-Region deaktivieren. 
Anleitungen findest du unter Interpretation ein oder ausschalten. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der Noten eingefügt 
werden sollen. 

3. Wähle „Fenster“ > „Step-Input-Keyboard einblenden“. 

4. Wähle eine oder mehrere der folgenden Optionen aus: 

• Eine Note mit der einer Taste zugeordneten Tonhöhe 
einfügen: Klicke auf eine Taste. 

• Notenlänge der eingefügten Note einstellen: Klicke auf die 
Taste mit der gewünschten Notenlänge. 

• Anschlagdynamik (Velocity) der eingefügten Note einstellen: 
Klicke auf die Taste mit der gewünschten Anschlagdynamik. 



Zur Auswahl stehen acht Velocity-Werte, die in der 
traditionellen Lautstärkeschreibweise „ppp“, „pp“, „p“, „mp“, 
„mf“, „f“, „ff“ und „fff“ dargestellt sind. Diese entsprechen den 
MIDI-Velocity-Werten „16“, „32“, „48“, „64“, „80“, „96“, „112“ 
und „127“. 

Die nächsten drei eingegeben Noten zu einer Triole 
gruppieren: Klicke auf die Taste „Triole“. 

Der rhythmische Wert einer Triole entspricht jeweils dem 
aktuell ausgewählten Notenwert. 

Ausgewählte Note um die Hälfte der ausgewählten Noten länge 
verlängern: Klicke auf die Punktierungstaste. 

Ausgewählte Note um die ausgewählte Noten länge 
verlängern: Klicke auf die Taste „Eingefügte Note(n) halten“. 

Timing für Beginn der nächsten eingefügten Note mithilfe des 
nächsten Takts oder Schlags korrigieren: Klicke auf die Taste 
„Quantisieren“. 

Beim Verwenden dieser Option ist die exakte Position der 
Abspielposition sehr wichtig. 

MIDI-Kanal einer eingefügten Note auswählen: Öffne das 
Einblendmenü „Kanal“ („Chnl.“). 

Die Kanaleinstellungen einzelner Noten haben normalerweise 
keine Auswirkung auf den Wiedergabekanal (und damit auch 
nicht auf den Sound) einer MIDI-Region. Die 
Kanaleinstellungen einzelner Noten sind hauptsächlich für die 
polyphone Darstellung in der Notation von Bedeutung. 

Mehrere Noten mit unterschiedlichen Tonhöhen gleichzeitig 
ein fügen: Klicke auf die Taste „Akkord“. 

Die Noten werden an einer Position übereinander angeordnet 
und ergeben so einen Akkord. Die Abspielposition bleibt 
unverändert, bis du erneut auf die Akkordtaste klickst bzw. 
diese deaktivierst. Im Akkordmodus wird die Abspielposition 



nach dem Einfügen einer Note nicht weiterbewegt, sodass du 
beliebig viele Noten an derselben Taktposition einfügen 
kannst. Bevor du die letzte Note des Akkords eingibst, klicke 
erneut auf die Akkordtaste, um den Akkordmodus zu 
deaktivieren. Die Abspielposition bewegt sich nach dem 
Einfügen einer Note wie gewohnt vorwärts. 


Noten überein MIDI-Keyboard einfügen 

• Das Einfügen von Noten mit einem MIDI-Keyboard ähnelt dem mit 
einem Step-Input-Keyboard. Allerdings mit dem kleinen 
Unterschied, dass du die gewünschten Tasten auf deinem MIDI- 
Keyboard drückst, anstatt auf die Notentasten auf dem Bildschirm- 
Keyboard zu klicken. 


Pausen einfügen 

Du kannst mithilfe von Step-Aufnahmetechniken Pausen einfügen. 

• Drücke bei angezeigtem Fenster „Musiktastatur“ auf „TAB“, ohne 
dabei eine Taste gedrückt zu halten, die für eine Note steht. 

• Wenn du das Step-Input-Keyboard verwendest, stelle sicher, dass 
die zuvor erstellte Note im Pianorolleneditor nicht ausgewählt ist, 
und klicke auf die Taste „Eingefügte Note(n) halten“. 

• Wenn du dein MIDI-Keyboard verwendest, trittst du auf das 
Haltepedal, ohne dabei Tasten zu drücken. 

• Verwende die im Abschnitt „Zuweisen von Tastaturkurzbefehlen“ 

beschriebenen Schritte und weise Tasten auf deiner Tastatur die 
Kurzbefehle für „Pause“ und/oder „Schritt vorwärts“ zu. Drücke 
dann die Tastenkombination, um eine Pause einzufügen. 





Verwenden des Metronoms 

Im Funktionsumfang von Logic Pro ist außerdem ein Metronom 
enthalten, das ein gleichmäßiges Tempo (ähnlich eines Clicktracks) 
vorgibt. Dies hilft dir, beim Spielen und Aufnehmen im Takt zu bleiben. 
Du kannst das Metronom beim Aufnehmen oder jederzeit beim 
Abspielen deines Projekts ein- oder ausschalten. Das Metronom spielt 
immer im Tempo des Projekts. Dies bedeutet, dass, wenn mit Smart 
Tempo eine Tempozuweisung erstellt wurde, das Metronom diesem 
Tempo automatisch folgt. Das bedeutet auch, dass, wenn Smart 
Tempo das Projekttempo für die aufgenommene Performance 
übernimmt, sich das Timing des Metronoms daran anpasst. Weitere 
Informationen zu Smart Tempo findest du unter Smart Tempo - 
Übersicht. 

Das enthaltene Metronom arbeitet mit einem speziellen Software- 
Instrument namens Klopfgeist, um Klicks zu erzeugen. Du kannst 
jedes beliebige Audio- oder MIDI-Instrument verwenden, um 
Metronomklicks zu erzeugen. Du hast außerdem Zugriff auf ein 
Einblendmenü, über das du einstellen kannst, ob das Metronom 
während der Wiedergabe, während der Aufnahme oder während der 
Wiedergabe und Aufnahme spielt. 

Außerdem kannst du einstellen, dass das Metronom vor dem Beginn 
der Aufnahme einen Takt lang „einzählt“. 


Metronom ein- oder ausschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Metronom“ A in der Steuerungsleiste. 

• Drücke den Tastaturkurzbefehl, dem das Ein- bzw. Ausschalten 
des Metronoms zugewiesen wurde. 




Bedingungen für den Metronomklick festlegen 

• Klicke bei gedrückter Maustaste auf die Taste „Metronom“ A in 
der Steuerungsleiste. 


Einfacher Modus 
■s Klick während der Aufnahme 
... nur während des Einzählens 
Klick während der Wiedergabe 

Metronom-Einstellungen... 


Wähle „Einfacher Modus“, damit das Metronom nur klickt, wenn du 
es einschaltest. Ist dieser Modus ausgewählt, sind alle anderen 
Metronomeinstellungen im Einblendmenü nicht verfügbar. 

Soll das Metronom während der Aufnahme klicken - unabhängig 
davon, ob es ein- oder ausgeschaltet ist - wähle „Klick während 
der Aufnahme“. 

Soll das Metronom nur während des Einzählens bei der Aufnahme 
klicken - unabhängig davon, ob es ein- oder ausgeschaltet ist - 
wähle „Nur während des Einzählens“. 

Hinweis: Die Option „Klick während der Aufnahme“ muss ebenfalls 
ausgewählt sein, damit „Nur während des Einzählens“ funktioniert. 

Soll das Metronom während der Wiedergabe klicken, wähle „Klick 
während der Wiedergabe“. Diese Einstellung wirkt sich genauso 
wie das Ein- und Ausschalten des Metronoms aus. 

Du kannst die Option „Metronomeinstellungen“ in diesem Menü 
verwenden, um auf die übrigen unter „Projekteinstellungen“ > 
„Metronom“ verfügbaren Metronomeinstellungen zuzugreifen. Weitere 
Informationen findest du unter Metronomeinstellungen. 


Einzählen ein- oder ausschalten 




Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Einzählen“ 1234 in der Steuerungsleiste, 
damit das Metronom einen vordefinierten Vorzähler wiedergibt, 
bevor die Aufnahme beginnt. 

• Drücke den Tastaturkurzbefehl, dem das Ein- bzw. Ausschalten 
des Einzählens zugewiesen wurde. 


Anzahl der Takte zum Einzählen einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Aufnehmen“ > „Einzählen“ und anschließend die Anzahl 
der Takte aus dem Untermenü aus. 

• Wähle „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ und anschließend die 
Anzahl der Takte aus dem Einblendmenü „Einzählen“ aus. 


Erweiterte Aufnahmetechniken 

Erweiterte Aufnahmebefehle 

® Bei Auswahl von „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen kannst du die erweiterten Befehle 
verwenden, um den Aufnahmevorgang zu beschleunigen. Hierzu 
gehören: 

• Aufnahme /Aufnahme ein/aus: Verwende diesen Befehl, um die 
Aufnahme anzuhalten, aber mit der Wiedergabe fortzufahren. 
Verwende den Befehl erneut, um die Aufnahme an der aktuellen 
Wiedergabeposition fortzusetzen. 

• Aufnahme /Aufnahme wiederholen: Verwende diesen Befehl, um 
die Aufnahme zu löschen, die Abspielposition zurück auf die 
Startposition der Aufnahme zu setzen und die Aufnahme wieder 




zu starten. 

• Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition: 
Verwende diesen Befehl, um die Aufnahme zu löschen und die 
Abspielposition auf die letzte Wiedergabeposition zurückzusetzen. 
Anders als bei „Aufnahme/Aufnahme wiederholen“ musst du hier 
mit einem der Aufnahme-Befehle manuell eine neue Aufnahme 
starten. 


Erweiterte Aufnahmebefehle verwenden 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

■ „Aufnahme /Aufnahme ein/aus“ verwenden: 

• Wähle „Aufnahme“ > „Einstellungen für Aufnahmetaste“ > 
„Aufnahme / Aufnahme ein/aus“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle „Aufnahme / Aufnahme 
ein/aus“ im Kontextmenü aus. 

■ „A ufnähme / A ufnahme wiederholen “ verwenden: 

• Wähle „Aufnahme“ > „Einstellungen für Aufnahmetaste“ > 
„Aufnahme / Aufnahme wiederholen“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle „Aufnahme / Aufnahme 
wiederholen“ im Kontextmenü aus. 

■ „Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition“ 
verwenden: Drücke „Befehl-Punkt“ (.). 


Zuordnen von Farben zu Takes während der 
Aufnahme 




Du kannst Take-Regionen in einem geöffneten oder geschlossenen 
Take-Ordner Farben zuweisen, um bei der Aufnahme einen optischen 
Anhaltspunkt zu erhalten. 

® Du kannst Audio-Takes während der Aufnahme automatisch 
Farben zuweisen, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die 
Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 


Take in einem geöffneten oder geschlossenen Take-Ordner 
während der Aufnahme einfärben 

1. Wähle ein Take aus. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen, um die Farbpalette zu öffnen: 

• Wähle „Ansicht“ > „Farben“ (oder drücke die Tasten „Wahl-C“). 

• Klicke auf die Taste „Symbolleiste“!^] in der Steuerungsleiste, 
um die Symbolleiste einzublenden. Klicke danach auf 
„Farben“. 

Locator-Punkte setzen Zoomen Farben^* 
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3. Wähle eine Farbe aus. 


Audio-Take bei der Aufnahme automatisch einfärben 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die Projekteinstellungen 
für die Aufnahme zu öffnen: 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle im Kontextmenü den Eintrag 








Aufnahmeeinstellungen“ aus. 


2. Aktiviere das Markierungsfeld „Automatisch eingefärbte Takes“. 
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Wenn diese Option aktiviert ist, werden der Audio-Take-Ordner 
und die jeweils erste Aufnahme mit der in der Farbpalette 
gewählten Farbe eingefärbt, alle weiteren aufgenommenen Takes 
in diesem Take-Ordner erhalten jedoch eine andere Farbe. Alle 
Farben, die in einem Audio-Take-Ordner verwendet werden, 
stammen aus derselben Reihe in der Farbpalette, wobei nach 
jedem Take immer eine vordefinierte Anzahl an Spalten 
weitergesprungen wird. 


Markieren von Takes während der Aufnahme 

Wenn dir ein aufgenommenes Take gefällt und du dieses markieren 
möchtest, damit du es später wiederfindest, kannst du dies während 
der Aufnahme tun. 


Take während der Aufnahme markieren 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Vorherigen Abschnitt 
wählen für Echtzeit-Comping“. 

Bei diesem Befehl wird im aktuellen Take eine Markierung an der 
Position erzeugt, an der der Tastaturkurzbefehl verwendet wurde. Das 
gesamte Audio vor dieser Position wird als gutes Take markiert und 
entsprechend im endgültigen Comp verwendet. 









Behalten der letzten MIDI-Performance 

Es ist möglich, die letzte MIDI-Performance sogar dann zu behalten, 
wenn Logic Pro keine Aufnahme erstellte, während du spielst. 

H Das Behalten der letzten MIDI-Performance ist möglich, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden 1 aktiviert ist. 


Aktuelle Performance behalten 

■ Klicke auf die Taste „Aufnahme behalten“ in der Steuerungsleiste. 


Erstellen von Comps für Audioaufnahmen 

Comping - Übersicht 

® Die Comping-Funktion ist nur verfügbar, wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option .Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 1 aktiviert ist. 

Stelle dir ein Szenario vor, in dem du in einem bestimmten Abschnitt 
eines Songs mehrere Performances des Sologesangs aufgenommen 
hast. Du kannst die besten Teile aus verschiedenen Performances 
auswählen und in einem zusammengesetzten Master-Take 
miteinander kombinieren. Dieser Prozess des „Erstellens eines 
Composite-Take“ wird als Comping bezeichnet und nutzt die Funktion 
„Quick Swipe Comping“. Du kannst den Inhalt von Take-Ordnern 
außerdem bewegen oder schneiden (teilen). 





Du kannst bei einzelnen Take-Ordnern zwischen zwei 
unterschiedlichen Bearbeitungsmodi umschalten, wobei der jeweils 
aktivierte Bearbeitungsmodus festlegt, welche Bearbeitungsschritte 
vorgenommen werden können: 

• Quick Swipe Comping: Aktiviert das Quick Swipe-Verhalten im 
Take-Ordner, sodass du Comps erzeugen und bearbeiten kannst. 

• Quick Swipe Comping aus: Deaktiviert das Quick Swipe-Verhalten 
im Take-Ordner, sodass du keine Takes oder Take-Ordner 
schneiden (teilen), bewegen und verschieben kannst. 


Quick Swipe Comping-Modus aktivieren bzw. deaktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Quick Swipe Comping“ links oben im Take- 
Ordner. 



Wähle im Einblendmenü „Take-Ordner“ die Option „Quick Swipe 
Comping“. 
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Vorhören von Take-Aufnahmen 

Vor dem Erstellen und Bearbeiten von Comps musst du zunächst die 
Take-Aufnahmen in einem Take-Ordner anhören. Am einfachsten 
kannst du Take-Aufnahmen vorhören, indem du den Take-Ordner 
öffnest. Dort kannst du dann die einzelnen Takes für die Wiedergabe 
auswählen. Du kannst auch die Aufnahmen in einem geschlossenen 
Take-Ordner auswählen und vorhören. 


Take-Ordner öffnen und Aufnahmen vorhören 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Take-Ordner zu 
öffnen: 

• Klicke auf das Dreiecksymbol links oben im Take-Ordner. 



• Doppelklicke auf den Take-Ordner. 

• Wähle den Take-Ordner aus und drücke die 
Tastenkombination „ctrl-F“. 

2. Führe während der Wiedergabe einen der folgenden Schritte aus: 

• Für den Take-Ordner ist der Modus „Quick Swipe Comping“ 
aktiviert: Klicke auf den gewünschten Take. 

• Für den Take-Ordner ist der Modus „Quick Swipe Comping“ 
nicht aktiviert: Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den 
Header-Bereich des gewünschten Takes. 









Mehrere Take-Ordner öffnen 

1. Wähle mehrere Take-Ordner aus. 

2. Klicke bei gedrückter Wahltaste auf das Dreiecksymbol in der 
linken oberen Ecke eines der ausgewählten Take-Ordner. 
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Zum Öffnen von Take-Ordnern 


bei gedrückter Wahltaste klicken 


Aufnahmen in einem geschlossenen Take-Ordner vorhören 

■ Wähle während der Aufnahme ein Take aus dem Einblendmenü 
„Take-Ordner“. 



Du kannst auch die folgenden Tastaturkurzbefehle verwenden, um 
durch Take-Aufnahmen in einem geöffneten oder geschlossenen 
Take-Ordner zu navigieren: 

• Vorheriges Take oder Comp auswählen: Die Navigation durch die 
Liste von Takes und Comps, wie sie im Einblendmenü des Take- 
Ordners zu sehen ist, erfolgt rückwärts. 







Nächstes Take oder Comp auswählen: Die Navigation durch die 
Liste von Takes und Comps, wie sie im Einblendmenü des Take- 
Ordners zu sehen ist, erfolgt vorwärts. 


Erstellen, Sichern, Bearbeiten und Umbenennen 
von Comps 

Erstellen und Sichern von Comps 

Mithilfe der Funktion „Quick Swipe Comping“ kannst du die besten 
Teile aus mehreren Takes auswählen und in einem Master-Comp 
zusammenstellen. Anschließend solltest du das Comp sichern, 
sodass du auch später noch daraufzugreifen kannst. Bei allen 
folgenden Änderungen wird automatisch ein neues Comp erzeugt. 


Abschnitte verschiedener Takes zu einem Comp zusammenfügen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Quick Swipe Comping“ links oben im 
Take-Ordner und vergewissere dich, dass sie aktiviert ist. 
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'Taste „Quick Swipe Comping" 


• Klicke auf das Einblendmenü „Take-Ordner“ links oben im 
Take-Ordner und vergewissere dich, dass „Quick Swipe 
Comping“ ausgewählt ist. 
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Quick Swipe Comping ^ 


2. Bewege den Zeiger oder das Stiftwerkzeug über die Take- 
Abschnitte. 

Wenn du einen Abschnitt in einem Take auswählst, ist dieser 
Bereich automatisch in keinem anderen Take mehr ausgewählt. 



Die Comp-Bereiche in der obersten Lane des Take-Ordners spiegeln 
die kombinierte Auswahl aus den einzelnen Takes wider. Die 
vertikalen Linien in der Comp-Übersicht stehen für die Übergänge 
zwischen den verschiedenen Take-Abschnitten. 










Aktuelles Comp sichern 

■ Wähle „Comp duplizieren“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ links 
oben im Take-Ordner. 
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Das aktuelle Comp wird gesichert und der Liste der Comps im 
Einblendmenü hinzugefügt. 


Comp aus dem aktuellen Take erzeugen 

■ Wähle „Neuen Comp erzeugen“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ 
links oben im Take-Ordner. 
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Das aktuelle Take wird als neues Comp mit dem Namen Comp 
X: Comp X: gesichert und der Liste der Comps im Einblendmenü 
hinzugefügt. Standardmäßig werden neue Comps als „Comp X: Comp 
X“ gesichert. Du kannst Comps jedoch umbenennen. 


Bearbeiten von Comps 

Du kannst Comps bearbeiten, indem du den Anfangs- oder Endpunkt 
von Take-Abschnitten veränderst, einen ausgewählten Comp-Bereich 
nach links oder rechts verschiebst oder indem du die ausgewählten 
Comp-Bereiche abwechselnd in den Takes verwendest. Du solltest 
ein Comp sichern, bevor du es bearbeitest. Bei allen folgenden 
Änderungen wird automatisch ein neues Comp erzeugt. 


Abschnitte aus verschiedenen Take-Regionen bearbeiten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Take-Abschnitt erweitern: Platziere den Zeiger auf dem Start- oder 
Endpunkt der Take-Auswahl und bewege ihn bei gedrückter 
Maustaste. 






Das Verlängern einer Take-Auswahl (durch Bewegen des 
Startpunkts nach links oder des Endpunkts nach rechts) verkürzt 
automatisch die angrenzenden ausgewählten Bereiche anderer 
Takes. Das Verkürzen einer Take-Auswahl (durch Bewegen des 
Startpunkts nach rechts oder des Endpunkts nach links) verlängert 
die angrenzenden ausgewählten Bereiche anderer Takes. 
Hierdurch ist sichergestellt, dass keine Stille zwischen den 
verschiedenen Take-Auswahlen erzeugt wird. 

• Take-Abschnitt verkürzen: Platziere den Zeiger auf dem Start¬ 
oder Endpunkt der Take-Auswahl und bewege ihn bei gedrückter 
Umschalttaste. 








Durch das Verkürzen einer Take-Auswahl (durch Bewegen des 
Startpunkts nach rechts oder des Endpunkts nach links) werden 
die angrenzenden Bereiche anderer Takes nicht verlängert. 
Hierdurch kannst du Stille zwischen verschiedenen Take- 
Abschnitten erzeugen. 

Hinweis: Wenn du unter „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“ 
die Option „Klickzonen für Quick Swipe und Takebearbeitung“ aktiviert 
hast, achte darauf, dass du den Zeiger in der unteren Hälfte der Take- 
Region platzierst. 


Ausgewählten Bereich nach links oder rechts verschieben 

■ Platziere den Zeiger über der Mitte des ausgewählten Take- 
Bereichs und bewege ihn, sobald sich der Zeiger in einen 
Doppelpfeil verwandelt. 














Dieser Vorgang bewegt die Auswahl und verlängert bzw. verkürzt die 
angrenzenden Bereiche anderer Take-Auswahlen entsprechend. 

Hinweis: Wenn du unter „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“ 
die Option „Klickzonen für Quick Swipe und Takebearbeitung“ aktiviert 
hast, achte darauf, dass du den Zeiger in der unteren Hälfte der Take- 
Region platzierst. 


Auswahl abwechselnd in den Spur-Lanes verwenden 

■ Klicke auf einen nicht ausgewählten Bereich eines Takes, um die 
Auswahl zu aktivieren und zu einem Teil des Comps zu machen. 














Die Auswahl desselben Bereichs wird in einem anderen Take 
automatisch aufgehoben. Dies ist eine schnelle Möglichkeit, einen 
Abschnitt von zwei unterschiedlichen Takes zu vergleichen. 

Hinweis: Wenn du unter „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“ 
die Option „Klickzonen für Quick Swipe und Takebearbeitung“ aktiviert 
hast, achte darauf, dass du den Zeiger in der unteren Hälfte der Take- 
Region platzierst. 


Take-Auswahl aus Comp entfernen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Take-Auswahl. 
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Take aus dem Comp entfernen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf den Header des Takes. 



Enthält das Take keine Auswahl, werden alle nicht ausgewählten 
Bereiche in anderen Takes in dem Take ausgewählt, auf das du 
geklickt hast. 














Umbenennen von Takes und Comps 

Du kannst sowohl Takes als auch Comps umbenennen. 


Take umbenennen 

1. Wähle das Take, das du umbenennen möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Take umbenennen“ aus demselben Einblendmenü aus. 

3. Gib den neuen Namen im Dialogfenster ein und klicke dann auf 
„OK“. 

Du kannst auch mit dem Textwerkzeug auf ein Take klicken und im 
angezeigten Textfeld einen neuen Namen eingeben. 


Comp umbenennen 

1. Wähle das Comp, das du umbenennen möchtest, im 

Einblendmenü „Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Comp umbenennen“ aus demselben Einblendmenü aus. 

3. Gib den neuen Namen im Dialogfenster ein und klicke dann auf 


Löschen von Takes und Comps 

Du kannst Takes oder Comps jederzeit aus den Take-Ordnern 
löschen. Sobald sie gelöscht sind, erscheinen sie nicht mehr in der 
Liste der Takes und Comps des Take-Ordners. Comp- 
Auswahlbereiche, die gelöschte Takes verwenden, werden ebenfalls 
entfernt. 


Take löschen 

1. Wähle das Take, das du löschen möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle eine der folgenden Optionen, um das Take zu löschen: 

• Wähle „Take löschen“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ aus. 

• Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf das Take. 

• Drücke die Rückschritttaste. 


Comp löschen 

1. Wähle das Comp, das du löschen möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Comp löschen“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ aus. 


Alle außer dem derzeit aktiven Comp löschen 

1. Wähle das Comp, das du behalten möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Alle anderen Comps löschen“ im Einblendmenü „Take- 
Ordner“ aus. 


Alle Comps mit Ausnahme des aktuell aktiven Comps werden 
gelöscht. (Dieser Befehl steht nur zur Verfügung, wenn ein Take- 
Ordner mehr als ein Comp enthält und wenn ein Comp aktiviert ist.) 


Bearbeiten von Take-Regionen 

Einstellen der Start- und Endpunkte von Take-Regionen 

Du kannst den Anfangs- und Endpunkt von Take-Regionen ändern, 
wodurch du den misslungenen Teil eines ansonsten guten Takes 
entfernen kannst. 






Nach dem Schneiden einer Take-Region möchtest du möglicherweise 
die Größe einer der beiden angrenzenden Regionen ändern. Das 
Ändern der Länge einer Region könnte sich auf die Länge der 
anderen Region auswirken. 

Hinweis: Zum Ausführen folgenden Aufgaben musst du für den 
ausgewählten Take-Ordner den Quick Swipe Comping-Modus 
deaktivieren oder unter „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“ 
die Option „Klickzonen für Quick Swipe und Takebearbeitung“ 
aktivieren und in der oberen Hälfte der Take-Region klicken. 


Anfangs- oder Endpunkt einer Take-Region ändern 

■ Platziere den Zeiger über der linken oder rechten unteren Ecke 
der Take-Region und bewege ihn bei gedrückter Maustaste, 
sobald du das Größenänderungssymbol siehst. 



Anfangs- oder Endpunkt einer Take-Region ändern, wenn eine 
andere Take-Region direkt angrenzt 

■ Platziere den Zeiger über der linken oder rechten oberen Ecke der 
Take-Region und bewege ihn bei gedrückter Maustaste, sobald du 
den Verbindungszeiger siehst. 





















Das Verlängern einer Take-Region (durch Bewegen des 
Anfangspunkts nach links oder des Endpunkts nach rechts) verkürzt 
automatisch die angrenzende Take-Region. Das Verkürzen einer 
Take-Region (durch Bewegen des Anfangspunkts nach rechts oder 
des Endpunkts nach links) verlängert automatisch die angrenzende 
Take-Region. So kannst du vermeiden, dass Stille zwischen 
verschiedenen Abschnitten der Take-Regionen erzeugt wird. 


Teilen von Take-Ordnern und Take-Regionen 

Du kannst Take-Ordner und Take-Regionen teilen (schneiden) und 
auf diese Weise mehrere Take-Ordner oder mehrere Take-Regionen 
auf derselben Take-Lane erstellen. 


Take-Ordner teilen 

■ Klicke mit dem Scherenwerkzeug auf den Take-Ordner. 
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Der Take-Ordner wird an der angeklickten Stelle geteilt und alle 
enthaltenen Takes werden ebenfalls an dieser Stelle geteilt. Die Spur- 
Lane enthält nun mehrere Take-Ordner und die Take-Lanes enthalten 
mehrere Take-Regionen, die nun alle unabhängig voneinander 
bearbeitet werden können. 


Mehrere Take-Ordner teilen 

■ Wähle mehrere Take-Ordner aus und klicke mit dem 
Scherenwerkzeug auf einen davon. 



Die Take-Ordner werden an der angeklickten Stelle geteilt und alle 
Takes in den jeweiligen Take-Ordnern werden ebenfalls an derselben 
Stelle geteilt. Die Spur-Lane enthält nun mehrere Take-Ordner und die 
Take-Lanes enthalten mehrere Take-Regionen, die nun alle 
unabhängig voneinander bearbeitet werden können. 


Take-Region teilen 








■ Klicke mit dem Scherenwerkzeug auf die Take-Region. 



Auf derselben Spur-Lane werden nun mehrere Take-Regionen 
angezeigt. 


Take-Region mehrfach teilen 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste mit dem Scherenwerkzeug auf die 
Take-Region. 



Der erste Schnitt erfolgt an der angeklickten Position, alle 
zusätzlichen Schnitte in gleichen Abständen bis zum Endpunkt der 
Take-Region. 









Take-Region an Comp-Abschnittsgrenzen teilen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Take-Region und wähle 
„An Comp-Abschnittgrenzen teilen“ aus dem Kontextmenü. 
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Take-Region an aktiven Comp-Abschnitten trimmen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Take-Region und wähle 
„Auf aktive Comp-Abschnitte trimmen“ aus dem Kontextmenü. 
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Verschieben von Take-Ordnern und Take-Regionen 

Du kannst Take-Ordner und Take-Regionen innerhalb derselben 
Take-Lane, zwischen Take-Lanes und andere Spuren bewegen. 
Unabhängig davon, ob du „Überlappen“ oder „Nicht Überlappen“ aus 
dem Einblendmenü „Verschieben“ gewählt hast, verhalten sich Take- 
Regionen innerhalb von Take-Ordnern immer wie bei der Einstellung 
„Nicht überlappen“. 

Hinweis: Zum Ausführen aller folgenden Aufgaben mit Ausnahme des 

Verschiebens von Take-Ordnern oder Take-Regionen innerhalb der 
eigenen Lane musst du entweder für den ausgewählten Take-Ordner 

den Quick Swipe Comping-Modus deaktivieren oder in der oberen 
Hälfte der Take-Regionen klicken, wenn du unter „Einstellungen“ > 
„Allgemein“ > „Bearbeitung“ die Option „Klickzonen für Quick Swipe 
und Takebearbeitung“ aktiviert hast. 


Take-Ordner oder Take-Region innerhalb der eigenen Lane 
verschieben 

■ Bewege den Take-Ordner oder die Take-Region an die neue 
Position. 


Take-Regionen zwischen Take-Lanes verschieben 

■ Bewege die Take-Region mit der Maus in eine andere Take-Lane. 

Leere Take-Lanes werden automatisch entfernt. 


Neue Take-Lane für eine Take-Region erzeugen 

■ Bewege die Take-Region mit der Maus auf den Take-Ordner und 
zwar an eine Position, wo sie sich mit einer Take-Region im aktuell 
aktivierten Take überlappt. 





Wenn sich die verschobene Take-Region nicht mit einer Take-Region 
des aktuell aktiven Takes überlappt, wird sie zur Take-Lane des 
aktiven Takes hinzugefügt. Direkt unterhalb des Take-Ordners wird 
eine neue Take-Lane erzeugt, die Take-Region wird als neues Take 
hinzugefügt. 


Verwalten der Inhalte von Take-Ordnern 

Exportieren von Takes und Comps 

Du kannst aktive Takes oder Comps aus dem entsprechenden Take- 
Ordner in eine neue Spur exportieren, wobei der Inhalt des 
ursprünglichen Take-Ordners erhalten bleibt. 


Aktives Take in eine neue Spur exportieren 

1. Wähle das Take, das du exportieren möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Aktives Take in neue Spur exportieren“ im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ aus. 





Das aktive Take wird in eine neue Spur kopiert, die direkt unter der 
Spur des Take-Ordners angelegt wird. Das exportierte Take kann aus 
einer oder mehreren Take-Regionen bestehen. Der Inhalt des 
Original-Take-Ordners bleibt erhalten. 



Audio 1 


Audio 6 

M S R I 


▼ 3 Audio 2: 3. Aufnahme O 


4. Aufnahme O 


3. Aufnaf 3.1. Aufn, 3.2. Aufn 3.3. Aufn 


2. Aufnahme O 


1. Aufnahme O 


Audio 2: Audio 2: Audio 2: Audio 2: 


Aktives Comp in eine neue Spur exportieren 

1. Wähle das Comp, das du exportieren möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Aktives Comp in neue Spur exportieren“ im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ aus. 









Das aktive Comp wird in eine neue Spur kopiert, die direkt unter der 
Spur des Take-Ordners angelegt wird. Der Inhalt des Original-Take- 
Ordners bleibt erhalten. 


+ O] 

0 

1 2 

W 

3 

4 

Audio 1 

1 'i 1. 

M S R 1 

• l 

▼ B ••• Audio 2: Comp B O 

mumm 

-Hf 


4. Aufnahme O 




3. Aufnal 3.1. Aufn 

44 ||» 4 || 

3.2. Aufn 

3.3. Aufn 


2. Aufnahme O 

»MV 

2.1. Aufn 

4 


1. Aufnahme O 

4-1 

Audio 6 

2 'i 

M S R 1 


HS5 

Al Aud 

Au 

w 

Aue 


Verschieben von Takes und Comps 

Du kannst ein aktives Take oder Comp aus seinem Take-Ordner in 
eine neue Spur bewegen, wobei das Take bzw. Comp aus dem 
ursprünglichen Take-Ordner entfernt wird. 


Aktives Take in eine neue Spur verschieben 

1. Wähle das Take, das du verschieben möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Aktives Take in neue Spur verschieben“ im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ aus. 

Das aktive Take wird in eine neue Spur bewegt, die direkt unter der 
Spur des Take-Ordners angelegt wird. Dieses Take ist nun im 
Original-Take-Ordner nicht mehr verfügbar. 
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Aktives Comp in eine neue Spur verschieben 

1. Wähle das Comp, das du verschieben möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Aktives Comp in neue Spur bewegen“ im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ aus. 

Das aktive Comp wird in eine neue Spur bewegt, die unter der Spur 
des Take-Ordners angelegt wird. Dieses Comp ist nun im Original- 
Take-Ordner nicht mehr verfügbar. 



Reduzieren und Zusammenführen von Take-Ordnern 

Du kannst einen Take-Ordner reduzieren, wobei das Resultat den 
ursprünglichen Take-Ordner durch mehrere Regionen ersetzt, die den 
aktuellen Comp-Auswahlbereichen entsprechen. Alle Abschnitte der 

























Take-Regionen, die nicht im aktuellen Comp verwendet werden, 
werden gelöscht. 

Du kannst auch einen Take-Ordner reduzieren und das Ergebnis 
zusammenführen. Der Take-Ordner wird durch eine einzelne Region 
ersetzt, die der aktuellen Comp-Auswahl entspricht. Alle Abschnitte 
der Take-Regionen, die nicht im aktuellen Comp verwendet werden, 
werden gelöscht. 


Take-Ordner reduzieren 

1. Wähle das Comp, das du behalten möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Reduzieren“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ aus. 

Der Take-Ordner wird durch mehrere Regionen ersetzt, die der 
aktuellen Comp-Auswahl entsprechen. 





















Take-Ordner reduzieren und Ergebnis zusammenführen 

1. Wähle das Comp, das du behalten möchtest, im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner aus. 
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2. Wähle „Reduzieren und zusammenführen“ im Einblendmenü 
„Take-Ordner“ aus. 

Der Take-Ordner wird durch mehrere Regionen ersetzt, die der 
aktuellen Comp-Auswahl entsprechen. Die neuen Regionen werden 
dann im Bereich „Spuren“ zu einer einzigen neuen Audiodatei 
zusammengeführt. 



Entpacken von Take-Ordnern 

Du kannst Take-Ordner entpacken und dabei für alle neuen Spuren 
den Original-Channel-Strip verwenden oder dabei für alle neuen 
Spuren unterschiedliche Channel-Strips verwenden. Bei beiden 
Methoden wird der ausgewählte Take-Ordner bzw. werden die 









ausgewählten Take-Ordner durch neue Audiospuren für die einzelnen 
Takes und Comps ersetzt. Du kannst Take-Ordner auch in neue 
Spuralternativen entpacken. Dabei bleiben die Takes auf derselben 
Spur, befinden sich aber in separaten Spuralternativen. Die erste 
Audiospur oder Spuralternative stellt den aktiven Comp dar, danach 
folgen die Takes und die verbleibenden Comps in der Reihenfolge, in 
der sie im Einblendmenü des Take-Ordners erscheinen. 


Take-Ordner entpacken 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Header des Take- 
Ordners und wähle im Kontextmenü die Option „Ordner“ > „Take- 
Ordner entpacken in vorhandene Spuren“. 

• Wähle „Entpacken“ im Einblendmenü „Take-Ordner“ links oben im 
Take-Ordner. 



Die letztgenannte Option betrifft nur den ausgewählten Take- 
Ordner, nicht alle aktiven Take-Ordner. 

Diese Befehle verwenden den ursprünglichen Channel-Strip für alle 
neuen Spuren. Alle Takes und Comps mit Ausnahme des aktuell 
aktiven Comps werden stummgeschaltet. Dies stellt sicher, dass das 


















Wiedergabe-Ergebnis nicht verändert wird. Änderungen, die du an 
diesen Spuren vornimmst, werden auch auf alle anderen übertragen. 
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Take-Ordner in neue Spuren entpacken 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Header des Take- 
Ordners und wähle im Kontextmenü die Option „Ordner“ > „Take- 
Ordner entpacken in neue Spuren“. 

• Wähle „Entpacken in neue Spuren“ im Einblendmenü „Take- 
Ordner“ links oben im Take-Ordner. 





Die letztgenannte Option betrifft nur den ausgewählten Take- 
Ordner, nicht alle aktiven Take-Ordner. 

Diese Befehle verwenden unterschiedliche Channel-Strips für jede 
neue Spur, weisen aber automatisch die ursprüngliche Channel-Strip- 
Einstellung all diesen Spuren zu. Weder Takes noch Comps werden 
stummgeschaltet. Bearbeitungen können für jede Spur unabhängig 
durchgeführt werden. 
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Take-Ordner in neue Spuralternativen entpacken 














Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Spuralternativen anzeigen 
und verwenden. 

• Wähle „Entpacken in neue Spuralternativen“ aus dem 
Einblendmenü „Take-Ordner“ links oben im Take-Ordner. 



Alle Takes aus diesem Ordner sind als separate Alternativen über das 
Menü „Spuralternativen“ im Spur-Header zugänglich. 
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Hinweis: Du musst Spuralternativen in den Spur-Headern aktiviert 
haben, damit du auf alle Take-Alternativen zugreifen kannst. Weitere 
Informationen findest du unter Verwenden von Spuralternativen. 
















Packen von Regionen in Take-Ordner 

Du kannst mehrere Regionen auswählen und sie in einen Take- 
Ordner packen. Jede Region erscheint als ein einzelnes Take im 
erzeugten Take-Ordner. 

Beim Packen von Regionen in einen Take-Ordner solltest du 
Folgendes beachten: 

• Wenn sich die ausgewählten Regionen auf unterschiedlichen 
Spuren befinden, wird der neue Take-Ordner auf der obersten 
Spur erzeugt. Dies kann eventuell das Wiedergaberesultat 
verändern, da der Take-Ordner nur einen einzigen Channel-Strip 
verwendet, während die Spuren davor möglicherweise 
verschiedene Channel-Strips verwendet haben. 

• Wenn sich die ausgewählten Regionen hintereinander auf 
derselben Spur befinden, wird im neu erzeugten Take-Ordner 
standardmäßig ein automatisch erzeugtes Comp aktiviert. 

• Wird nur eine Region in einen Take-Ordner „gepackt“, ist sie 
automatisch als Take ausgewählt und es wird kein Comp erzeugt. 


Ausgewählte Regionen in einen Take-Ordner packen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die ausgewählten Regionen 
und wähle im Kontextmenü die Option „Ordner“ > „Take-Ordner 
packen“. 
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Verwenden von Loops, Verwalten und 
Importieren von Medien - Übersicht 

Logic Pro wird mit einer Vielzahl von vorgefertigten Loops geliefert, 
die als Ausgangspunkt für viele deiner Produktionen dienen können. 
Zum Komponieren eines Songs kannst du Apple Loops aus dem 
Loop-Browser in den Bereich „Spuren“ bewegen. Wenn du Songs, 
Filme oder zahlreiche andere vorgefertigte Medien in dein Projekt 
importieren möchtest, kannst du dazu die Medienübersicht 
verwenden. Das Kombinieren bestehender Loops und anderer 
Mediendateien stellt eine schnelle Methode zur Erstellung eines 
Projektgerüsts dar. Im Folgenden findest du eine Liste der 
Übersichten, die dir zur Verfügung stehen. 

• Loop-Browser: Dient zum Hinzufügen von Apple Loops zu deinem 
Projekt. 

• Medienübersicht: Wird zum Importieren von Songs und Filmen in 

dein Projekt verwendet. Du kannst auch GarageBand-Projekte 
importieren. 


Loop-Packs: Alle Genres 


Projekt 


Medien 


Alle Dateien 


cm m 








X «»i ■ Genre 

Glocke 


Stimmungen 


fl Audio O Filme 


Schlagzeug 










► * GarageBand 






► © iTunes 






▼ . Logic 






M Bounces 


Schlaginstr. 




► M Projekte 


Glocke 






Skala: Beides 0 Taktart: Beliebig 






IZ Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 



fl Agogo Groove 01 

8 

96 

- 



Bell Ringer Orchestral Layers 

16 

68 

F 



Crossroads Beils 

32 

89 

Dff 



fl\ Dark Beils 

8 

80 

B 



18 DnB Bell Beat 01 

16 

160 

- 



DnB Bell Beat 02 

16 

162 




41* DnB Gentle Bell 

16 

170 

F 

Name Künstler 

Dauer 

J3| Escape A Tubular Beils 

32 

95 

B 

. Give Me - 4:9:13 12.48 P... 

0:32 

J " Escape D Tubulär Beils 

8 

95 

B 

E Blurred - 4:8:13 4.59 PM... 

4:36 






2:37 




G 







. Manoir de mes Reves - 4... 


J9j Float D Tubulär Beils 

16 

115 

G 



Higher Power Beils 

4 

97 

D# 



In the Cut Chimes 

16 

69 

E 



Ji Indonesian Chi Gamelan 01 

16 

121 

Aff 



fl) Indonesian Chi Gamelan 02 

16 

121 

Aff 



Jl| Indonesian Chi Gamelan 03 

16 

121 

A ff 



fl] Indonesian Chi Gamelan 04 

16 

121 

Aff 



J9| Indonesian Chi Gamelan 05 

16 

121 

Aff 



fl] Indonesian Chi Gamelan 06 

16 

121 

Aff 



fl Indonesian Chi Gamelan 07 

16 

121 

Aff 



13 Indonesian Chi Gamelan 08 

16 

121 

Aff 





58 Obiekte 1 

► 

4 Obj. 




__ m 



Loop-Browser 




Medienübersicht 



0 Die folgenden Übersichten sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist: 

• Übersicht „Projektaudio“: Wird zum Hinzufügen und Löschen von 
Audiodateien verwendet. 

• Übersicht „Alle Dateien“: Wird zum Importieren von Dateien, 
Suchen von Mediendateien anhand erweiterter Suchkriterien und 

Importieren von Daten und Einstellungen aus anderen Projekten 
verwendet. 






Projekt Medien 

Audiodatei Bearbeiten Ansicht 


Name 

T Bass.aif 


Bass 
Wurly.aif 
Wurly 
Organ.ait 
Organ 
Drums, aif 
Drums 
Synthline.aif 
Synthline 




Infos bpm 

4410024 Bit OD 4,9 MB - 


©fi || 


©fi r 



4410024 Bit OD 5,7 MB 


©fi r* 




4410024 Bit OD 4,9 MB 

m 

£ 


Projekt 

Medien 

Alle Dateien 

< > q 

B 


= an 





■ >■>*>■>■>■ 

>n >m 

M -> JohnAppleseed.K 

(VDa.e.en suchen | O 


Name 

Datum 

Große 


• A letter from you 

28.10.16,... 

3,6 MB 


~ Addicted to RockNRoll.a 

26.02.13,... 

38 MB 


- Did you meet Susan.aif 

26.02.13,... 

31,3 MB 


- Down at the Beach.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 


• Give Me 

28.10.16,... 

2,2 MB 


• Happy to be there 

28.10.16,... 

3,8 MB 


• Heaven 

28.10.16,... 

3,7 MB 


• Home at last 

28.10.16,... 

3 MB 


• 1 Quit 

28.10.16,... 

2,3 MB 


• In the morning 

28.10.16,... 

3,8 MB 


• Knock knock 

28.10.16,... 

18,5 MB 


• My Saddle 

28.10.16,... 

8,3 MB 


• Not every day 

28.10.16,... 

3,8 MB 


• On The One 

28.10.16,... 

1,3 MB 


* Ride that Wave.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 


• Saddle 

28.10.16,... 

7,8 MB 


- Same Song.aif 

26.02.13,... 

38,7 MB 


• Superhero 

28.10.16,... 

4,1 MB 


• Take a walk 

28.10.16,... 

401 KB 


* v 



Öffnen 


Projektübersicht 


Übersicht „Alle Dateien" 


Verwenden von Apple Loops in Projekten 

Was sind Apple Loops? 

Apple Loops sind vorgefertigte musikalische Phrasen oder Riffs im 
Loop-Browser, die du verwenden kannst, um ohne großen Aufwand 
Schlagzeugbegleitung, Rhythmusparts und weitere Sounds zu einem 
Projekt hinzuzufügen. Diese Loops enthalten musikalische Muster, die 
mehrfach wiederholt und erweitert werden können, um eine beliebige 
Zeitdauer auszufüllen. 

Wenn du einen Apple Loop zu einem Projekt hinzufügst, wird eine 
Region für den Loop erstellt. Wenn das Projekt wiedergegeben wird, 
wird die Region mit dem Tempo und in der Tonart des Projekts 
abgespielt. So kannst du mehrere Loops zusammen verwenden, 
selbst wenn die Loops mit unterschiedlichen Tempi und in 
unterschiedlichen Tonarten aufgenommen wurden. 







m HD Loop-Packs: Alle Genres 0 

Instrument 

Genre 

Stimmungen 


Rock/Blues Elektronisch Experimentell Orchester 

Country House Hip-Hop Kinomusik 


Jazz Urban Anderes Genre Weltmusik 

Funk Deep House Vintage Breaks Chinesisch (trad.) 

Indie Electro House Hip Hop/R&B Dubstep 

Chillwave Tech House Modern R&B 


Skala: Beides 0 Taktart: 4/4 



Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 


12 Bar Blues Bass 

16 

80 

E | 

■ 

12 String Dream 01 

8 

140 

D 

fl 

12 String Dream 02 

8 

140 

D 

@1 

12 String Dream 03 

8 

140 

D 

fl 

12 String Dream 04 

8 

140 

D 

11 

12 String Dream 05 

8 

140 

D 

fl 

12 String Dream 06 

8 

140 

D 

@ 

12 String Dream 07 

8 

140 

D 

S 

12 String Dream 08 

8 

140 

D 

■ 

12 String Dream 09 

8 

140 

D 

•Hin- 

12-8 Acoustic Strum 01 

8 

120 

D 


12-8 Acoustic Strum 02 

8 

120 

E 

•<■1+ 

12-8 Acoustic Strum 03 

8 

120 

c 

Hi|H- 

12-8 Afro Cuban Conga 01 

4 

107 

- 

*|+ 

12-8 Afro Cuban Conga 02 

4 

107 

- 

H<|+ 

12-8 Afro Cuban Conga 03 

4 

107 

- 

•nln* 

12-8 Afro Cuban Conga 04 

4 

107 

- 

#!• 

12-8 Afro Cuban Conga 05 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 06 

4 

107 

- 

•nln* 

12-8 Electric Arpeggio 01 

4 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 02 

8 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 03 

8 

90 

A 

H>|>(* 

12-8 Electric Arpeggio 04 

4 

90 

A 

■H|»l* 

12-8 Electric Arpeggio 05 

4 

90 

A 

•|i|i|* 

12-8 Electric Arpeggio 06 

4 

90 

A 

•n|n* 

12-8 Electric Arpeggio 07 

4 

90 

A 

•i'|n* 

12-8 Electric Arpeggio 08 

4 

90 

A 


«• 

4 ») 

21281 Objekte 


-Grüne und blaue Apple 
Loops im Loop-Browser 


Es gibt drei Arten von Apple Loops: 

• Audio-Loops (blau) sind Audioaufnahmen. Du kannst sie zu 
Audiospuren hinzufügen und wie andere Audioregionen im 
Bereich „Spuren“ und im Audiospureditor bearbeiten. 








• Software-Instrument-Loops (grün) können wie andere MIDI- 
Regionen bearbeitet werden, einschließlich einzelner Noten. Sie 
können auch im Pianorolleneditor oder im Notationseditor 
angezeigt werden. Du kannst den Sound des Instruments ändern, 
das verwendet wird, um den Loop abzuspielen. Du kannst 
Software-Instrument-Loops zu Spuren für Software-Instrumente 
hinzufügen und sie auch in Audio-Loops konvertieren, indem du 
sie zu Audiospuren hinzufügst. 

• Drummer-Loops (gelb) enthalten all die Performance-Daten, die 
für generative Instrumente wie Drummer erforderlich sind. Du 
kannst den Künstler und die Parameter im Drummer-Editor 
ändern, um den Sound des Loops anzupassen. Du kannst 
Drummer-Loops in Software-Instrument-Loops konvertieren, 
indem du sie zu Spuren für Software-Instrumente hinzufügst, und 
sie auch in Audio-Loops konvertieren, indem du sie zu 
Audiospuren hinzufügst. 

Mit dem Loop-Browser kannst du Loops mit dem für dein Projekt 
geeigneten Instrument, Genre und Feeling suchen, wiedergeben und 
Loops zu deinem Projekt hinzufügen. Du kannst auch eine Auswahl 
deiner Lieblings-Loops erstellen, eigene Loops erstellen und den 
Loop-Browser anpassen. 


Suchen von Apple Loops 

Im Loop-Browser findest du die Loops, die du zu deinem Projekt 
hinzufügen kannst. Mit Schlagwörtern kannst du anhand von Name, 
Instrument, Genre und Feeling nach Loops suchen. Du kannst deine 
Suchvorgänge auch verfeinern. 


Apple Loops 


Nicht getaggte Loops 


an m) Loop-Packs: Alle Genres 0 



Instrument Genre 

Beschreibungen 


Skala: Beliebig 0 Taktart: Beliebig 0 


Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 

•H* 

12 Bar Blues Bass 

16 

80 

E 

1 

12 String Dream 01 

8 

140 

D 

$ 

12 String Dream 02 

8 

140 

D 

j| 

12 String Dream 03 

8 

140 

D 


12 String Dream 04 

8 

140 

D 

Ü 

12 String Dream 05 

8 

140 

D 

B 

12 String Dream 06 

8 

140 

D 

j§ 

12 String Dream 07 

8 

140 

D 

■ 

12 String Dream 08 

8 

140 

D 

ffi 

12 String Dream 09 

8 

140 

D 


12-8 Acoustic Strum 01 

8 

120 

D 


12-8 Acoustic Strum 02 

8 

120 

E 


12-8 Acoustic Strum 03 

8 

120 

C 


12-8 Afro Cuban Conga 01 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 02 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 03 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 04 

4 

107 

- 

•iiin< 

12-8 Afro Cuban Conga 05 

4 

107 

- 


12-8 Afro Cuban Conga 06 

4 

107 

- 


12-8 Electric Arpeggio 01 

4 

90 

A 

n* 

12-8 Electric Arpeggio 02 

8 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 03 

8 

90 

A 

'Hill' 

12-8 Electric Arpeggio 04 

4 

90 

A 


12-8 Electric Arpeggio 05 

4 

90 

A 

•Hu« 

12-8 Electric Arpeggio 06 

4 

90 

A 


<<• 4 ' 

4 ») 
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Loop-Browser öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Loop-Browser“ in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Apple Loops einblenden“ (oder drücke die 
Taste „O“). 


Nach Loops suchen 








Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Tastenansicht“ um die Kategorietasten 
einzublenden. Klicke auf die Kategorietasten, um auf die 
Schlagworttasten für diese Kategorie zuzugreifen. Du kannst auch 
bei gedrückter Umschalttaste auf mehrere Schlagworttasten 
klicken. Klicke dann auf die Sch lag worttasten, um die 
entsprechenden Dateien in der Ergebnisliste zu sehen. Wenn ein 
Schlagwort grau dargestellt wird, gibt es keine Loops, die der 
Kategorie entsprechen. Deine aktuelle Auswahl erscheint unter 
dem Namen der Kategorietaste. 

■ Klicke auf die Taste „Spaltenansicht“ II, um eine für OS X 
typische hierarchische Ansicht anzuzeigen, die nach folgenden 
Kriterien unterteilt ist: „Alle“, „Favoriten“, „Genres“, „Instrumente“ 
und „Stimmungen“. Wähle einen Schlagworttyp in der linken 
Spalte aus, wähle eine Kategorie in der mittleren Spalte aus und 
wähle dann ein Schlagwort in der rechten Spalte aus, um die 
entsprechenden Dateien in der Ergebnisliste unten zu sehen. 



cm eo Loop-Packs: Alle Genres 0 


Alle 

Banjo 

Fill (2) 

Favoriten 

Bass 

Funk (10) 

Genres 

Beats ► 

Groovy (2628) 

Instrumente ► 

Becken 

Heiter (118) 

Stimmungen ► 

Blechbläser 

Hip Hop/R&B (315) 


Bongo 

Hip-Hop (204) 


Celesta 

House (688) 


Cello 

Indie (26) 


Chime 

Phnr 

Intensiv (289) 

MolnHic^h 

Skala: Beides 0 

Taktart: Beliebig 0 


S Name 

Beats V Tempo Tonart 


H» 2-Step Back Flip Beat 01 32 135 


"l 11, 2-Step Back Flip Beat 02 

32 

135 

- 

.1 2-Step Balancing Beat 01 

16 

135 

- 

2-Step Balancing Beat 02 

16 

135 

- 

i , l | i- 2-Step Behind Beat 01 

8 

130 

- 

»K 2-Step Behind Beat 02 

8 

130 

- 

n 2-Step Boxer Beat 

16 

135 

- 

■H* 2-Step Calling Beat 01 

16 

135 

- 

■tf» 2-Step Calling Beat 02 

16 

135 

- 

!i 2-Step Flatland Beat 01 

8 

128 

- 

n 2-Step Fiatland Beat 02 

8 

128 

- 

2-Step Flatland Beat 03 

8 

128 

- 

<1* 2-Step Flux Beat 01 

16 

135 

- 

■M* 2-Step Flux Beat 02 

16 

135 

- 

•H* 2-Step Freak Beat 01 

8 

130 

- 

■4* 2-Step Freak Beat 02 

8 

130 

- 

B 2-Step Jump Beat 01 

32 

135 

- 

•H» 2-Step Jump Beat 02 

16 

135 

- 

18 2-Step Knuckle Beat 01 

16 

135 

- 

'"H- 2-Step Knuckle Beat 02 

16 

135 

- 

.1 2-Step Lockstep Beat 

8 

128 

- 

.1 2-Step Missed Beat 01 

8 

135 

- 

.1 2-Step Missed Beat 02 

8 

135 

- 

.1 2-Step Percussion 02 

8 

128 

- 

*1* 2-Step Push Beat 01 

8 

125 

- 

B 2-Step Push Beat 02 

8 

125 

- 


H») 

2628 Objekte 


Klicke auf „Loop Pack“ oben im Loop-Browser, dann auf das 
angezeigte Einblendmenü und wähle das Loop Pack oder den 
Ordner mit den Loops, den du anzeigen willst. 



CED 

[TD Loop-Packs: Alle Genres C 


1 

cm 

QD Loop-Pacl- 









Instrument 

Genre Stimmungen 



Instrument 





■ 




Rock/Blues Elektronisch 

Experimentell 

Orchester 



Rock/Blues Elektronisch 


Country House 

Hip-Hop 

Kinomusik 



Country House 


Jazz Urban 

Anderes Genre 

Weltmusik 



Jazz Urban 


Funk Deep House 

Vintage Breaks 

Chinesisch (trad.) 



Funk Deep House 


Indie Electro House 

Hip Hop/R&B 

Dubstep 



Indie Electro Hous« 


Chillwave Tech House 

Modern R&B 




Chillwave Tech House 








Skala: Beides 0 Taktart: Beliebig ^ 

1 Skala: Beides Taktart: 1 

= 

Name 

Beats V 

Tempo 

Tonart 


■ 2 Name 

#1' 

12 Bar Blues Bass 

16 

80 

E 


■H* 

12 Bar Blues Bass 

ü 

12 String Dream 01 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 01 

M 

12 String Dream 02 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 02 

a 

12 String Dream 03 

8 

140 

D 


" 

12 String Dream 03 

A 

12 String Dream 04 

8 

140 

D 



12 String Dream 04 

A 

12 String Dream 05 

8 

140 

D 


" 

12 String Dream 05 

Ai 

12 String Dream 06 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 06 

fl 

12 String Dream 07 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 07 

A 

12 String Dream 08 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 08 

A 

12 String Dream 09 

8 

140 

D 


fl 

12 String Dream 09 

•H# 

12-8 Acoustic Strum 01 

8 

120 

D 


•H'i' 

12-8 Acoustic Strum 01 


12-8 Acoustic Strum 02 

8 

120 

E 



12-8 Acoustic Strum 02 


12-8 Acoustic Strum 03 

8 

120 

C 


■u|ii’ 

12-8 Acoustic Strum 03 

■H* 

12-8 Afro Cuban Conga 01 

4 

107 

- 


•H'i- 

12-8 Afro Cuban Conga 01 


12-8 Afro Cuban Conga 02 

4 

107 

- 


•i'l'h 

12-8 Afro Cuban Conga 02 

■Ufo- 

12-8 Afro Cuban Conga 03 

4 

107 

- 


•H'i’ 

12-8 Afro Cuban Conga 03 

>n|ii< 

12-8 Afro Cuban Conga 04 

4 

107 

- 


•i'M’ 

12-8 Afro Cuban Conga 04 

♦H 1 

12-8 Afro Cuban Conga 05 

4 

107 



■H'i' 

12-8 Afro Cuban Conga 05 


12-8 Afro Cuban Conga 06 

4 

107 



•H'i' 

12-8 Afro Cuban Conga 06 

■i<|it- 

12-8 Electric Arpeggio 01 

4 

90 

A 


■H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 01 

■H* 

12-8 Electric Arpeggio 02 

8 

90 

A 


■.. 

12-8 Electric Arpeggio 02 


12-8 Electric Arpeggio 03 

8 

90 

A 


■H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 03 

«h< 

12-8 Electric Arpeggio 04 

4 

90 

A 


•H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 04 

■ii|ii' 

12-8 Electric Arpeggio 05 

4 

90 

A 


•H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 05 

#i- 

12-8 Electric Arpeggio 06 

4 

90 

A 


■H'i’ 

12-8 Electric Arpeggio 06 

#1' 

12-8 Electric Arpeggio 07 

4 

90 

A 


•H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 07 

n» 

12-8 Electric Arpeggio 08 

4 

90 

A 


■H'i' 

12-8 Electric Arpeggio 08 


H- 4. 

• 40) 

21794 Objekte | 


H’ 4. 


!• V Alle Genres 
Meine Loops 


Hip-Hop 

Electro House 

Dubstep 

Modern R&B 

Tech House 

Deep House 

Chillwave 

Indie Disco 

Disco Funk 

Vintage Breaks 

Blues Garage ^ 

Chinese Traditional 

Drummer 

GarageBand 

Jam Pack 

Remix Tools 

Rhythm Section 

Symphony Orchestra 

Stimmen 

Weltmusik 

iLife-Toneffekte 


Alle Loops erneut indizieren 
8 140 D 


120 

120 

120 

107 

107 

107 

107 

107 

107 

90 


90 

90 


90 A 
21794 Objekte 


Gesamte Schlagwortauswahl löschen 

■ Klicke auf „Zurücksetzen“. 


an qh Loop-Packs: Alle Genres 0 

v ✓ Genre 

X Instrument Rock/Blues St.mmungen 

Rock/Blues 


Loops anhand des Namens suchen 

■ Gib den gewünschten Suchbegriff in das Suchfeld ein und drücke 
den Zeilenschalter. 







cm QU 


Loop-Packs: Alle Genres 


/V 

V 


X Instrument 

Rock/Blues 


Stimmungen 


— Suchfeld 


Skala: Beides 0 Taktart: Beliebig 0 British ©-7 

2 Name Beats V Tempo Tonart 

ß British Blues Bass 16 90 B 

■W» British Blues Guitar 01 16 90 B 

«H 1 British Blues Guitar 02 16 90 B 


Taste „Abbrechen 


Der Suchbegriff kann aus Buchstaben oder Zahlen bestehen. Alle 
Dateien, die dem Suchbegriff entsprechen, werden in der 
Ergebnisliste angezeigt. 


Suchen nach Loop-Typ filtern 

Du kannst die Suchergebnisse in der Apple Loops-Übersicht auf einen 
oder mehrere der drei Typen von Apple Loops beschränken. 

1. Klicke auf die Taste „Loop-Typen“. 

2. Wähle einen oder mehrere Loop-Typen aus, um die Ergebnisse in 
der Apple Loops-Übersicht auf die jeweiligen Typen zu 
beschränken. Alternativ kannst du „Alle Loops“ auswählen, um alle 
Loop-Typen anzuzeigen. 




Apple Loops 


Nicht getaggte Loops 


3 ! 

5 


M 


* 

9 


Loop-Typen 

B t-, Alle Loops 
B B Audio-Loops 
W fl MIDI-Loops 
B Drummer-Loops 



Drummer 


Smart Tempo 

v t * <-> 

* 


23 


cid 

DD Loop-Packs: Alle Genres 0 




Instrument 

Genre 

Beschreibungen 


Skala: Beliebig 0 Taktart: 

Beliebig 0 





Name 


Beats V 

Tempo 

Tonart 


12 Bar Blues Bass 


16 

80 

E 


12 String Dream 01 


8 

140 

D 

m 

• • 

12 String Dream 02 


8 

140 

D 

m 

4 • 

12 String Dream 03 


8 

140 

D 

* 

4* 

12 String Dream 04 


8 

140 

D 

m 

4 4 

12 String Dream 05 


8 

140 

D 


12 String Dream 06 


8 

140 

D 

m 

12 String Dream 07 


8 

140 

D 

* 

12 String Dream 08 


8 

140 

D 


Zuletzt benutzte Suchbegriffe anzeigen oder löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Zuletzt benutzten Suchbegriff anzeigen: Klicke auf das 
Lupensymbol am linken Rand des Suchfelds und wähle dann 
einen Suchbegriff aus dem Einblendmenü aus, um die Ergebnisse 
anzuzeigen. 

■ Suchbegriff löschen: Klicke auf das kleine „x“ am rechten Rand 
des Suchfelds. 

■ Alle Suchbegriffe löschen: Klicke auf das Lupensymbol am linken 
Rand des Suchfelds und wähle dann „Suchverlauf löschen“ aus 
dem Einblendmenü aus. 


Wiedergeben von Apple Loops 

Nach der Suche nach Loops im Loop-Browser kannst du die 
Ergebnisse anhören, um den Loop zu finden, der in deinem Projekt 
am besten klingt. Wenn du einen Loop wiedergibst, kannst du ihn 
alleine (solo) anhören oder zusammen mit dem Projekt abspielen. 









Loop wiedergeben 

1. Wähle einen Loop in der Ergebnisliste aus. 

Der Loop wird im Tempo und in der Tonart des Projekts 
wiedergegeben. 

2. Bewege den Lautstärkeregler unten im Loop-Browser, um die 
Lautstärke des Loops anzupassen, den du gerade anhörst. 


■I'l'l- 

Acoustic Picking 05 

16 

85 

E 

■ 

Acoustic Picking 06 

16 

90 

D 


Acoustic Picking 07 

8 

120 

D 

•I'l'l- 

Acoustic Picking 08 

8 

139 

D 



f «' • H») 1310 Objekte 


3. Wähle eine Tonart aus dem Einblendmenü „Spielen in“, um die 
Tonart der Wiedergabe anzupassen. 

Standardmäßig wird der Loop in der Projekttonart wiedergegeben, 
aber du kannst den Loop auch in dessen Originaltonart oder einer 
beliebigen Tonart von C bis H wiedergeben. 

4. Klicke erneut auf den Loop, um die Wiedergabe zu stoppen. 


Zugreifen auf deine Lieblings-Apple Loops 

Du kannst Loops, die du häufig verwendest, als „Favoriten“ festlegen, 
damit du im Loop-Browser schnell daraufzugreifen kannst. Diese 
Option ist optimal dazu geeignet, eine Sammlung regelmäßig 
verwendeter Apple Loops zu erstellen. Im weiteren Verlauf deiner 
Arbeit am Projekt wirst du die ausgewählten Loops sicherlich nach 
und nach austauschen, aber als Ausgangspunkt werden diese 
Favoriten bei vielen deiner Songs gute Dienste leisten. 




Lieblings-Loops angeben und aufrufen 

1. Möchtest du einen Loop als Favoriten angeben, aktiviere in der 
Ergebnisliste das Markierungsfeld „Favoriten“ für den Loop. 



Name 

Beats 

V Tempo 

Tonart 

■ 

60s Shuffle Drumset 01 

8 

125 

- 

•<■1* 

60s Shuffle Drumset 03 

8 

125 

- 

H# 

60s Shuffle Drumset 06 

8 

125 

- 

■|i|i|* 

60s Shuffle Fill 07 

8 

125 

- 

■ 

70s Ballad Drums 01 

8 

80 

- 

9 

70s Ballad Piano 01 

16 

o 

00 

•>- 

c 

9 

70s Ballad Piano 02 

16 

kJ- 

80 

c 

9 

70s Ballad Piano 03 

8 

80 

c 

9 

70s Ballad Piano 04 

16 

80 

c 

A 

70s Ballad Piano 05 

16 

80 

c 

9 

70s Ballad Strings 02 

8 

80 

c 

* 

+ 4. 

4 ») 
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2. Möchtest du auf deine Favoriten zugreifen, klicke auf die Taste 
„Favoriten“ in der Tastenansicht oder wähle „Favoriten“ in der 
Spaltenansicht aus. 


Hinzufügen von Apple Loops zu deinen Projekten 

Nachdem du die gewünschten ,oops im Loop-Browser gefunden hast, 
füge sie zu deinem Projekt hinzu. Im Bereich „Spuren“ kannst du die 
Loops bewegen, kopieren und weitere Änderungen daran vornehmen. 


Loop zu deinem Projekt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege einen Loop an eine freie Stelle des Bereichs „Spuren“ 
(unterhalb der vorhandenen Spuren). 






Eine neue Spur des passenden Typs (Audio oder Software- 
Instrument) wird erstellt, und der Loop wird der neuen Spur 
hinzugefügt. 

■ Bewege einen Audio-Loop (blaues Symbol) in eine Audiospur. 

■ Bewege einen Software-Instrument-Loop (grünes Symbol) in eine 
Software-Instrument-Spur. 

■ Bewege einen Software-Instrument-Loop (grünes Symbol) in eine 
Audiospur, um ihn in einen Audio-Loop zu konvertieren. 

■ Bewege ein Drummer-Loop (gelbes Symbol) in eine Drummer- 
Spur. 

■ Bewege einen Drummer-Loop (gelbes Symbol) in eine Software- 
Instrument-Spur, um ihn in ein Software-Instrument-Loop zu 
konvertieren. 

■ Bewege einen Drummer-Loop (gelbes Symbol) in eine Audiospur, 
um ihn in einen Audio-Loop zu konvertieren. 


Loop so erweitern, dass er sich wiederholt 

Führe bei ausgewähltem Loop einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege den oberen rechten Rand der Region, bis die gewünschte 
Anzahl an Wiederholungen erreicht ist. 

• Klicke im Informationsfenster „Region“ auf die Taste „Loop“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl „Loop für Regionen“). 

Weitere Informationen zum Wiedergeben von Regionen als 
Endlosschleife findest du unter Loopen von Regionen im Bereich 
„Spuren“. 




Für neue Projekte werden standardmäßig 120 bpm als Projekttempo 
und C-Dur als Tonart eingestellt. Wenn es sich beim ersten Inhalt, der 
einem Projekt hinzugefügt wird, um ein Apple Loop handelt (d. h. 
wenn es hinzugefügt wird, noch bevor dem Projekt irgendwelche 
Audio- oder MIDI-Inhalte hinzugefügt werden oder eine Aufnahme 
direkt im Projekt erfolgt), werden das Tempo und die Tonart des Apple 
Loops für das Projekt verwendet. Wenn ein Projekt bereits Inhalt 
umfasst (sei es durch eine Direktaufnahme im Projekt oder durch das 
Hinzufügen von Inhalt), werden Apple Loops automatisch an das 
aktuelle Tempo und die Tonart des Projekts angepasst. Wird das 
Projekttempo zu einem späteren Zeitpunkt geändert, werden Apple 
Loops automatisch passend zum neuen Tempo angepasst. Wenn du 
die Projekttonart änderst, werden die aus den Loops erstellten 
Regionen in die neue Tonart transponiert. 


Erstellen eigener Apple Loops 

Du kannst Apple Loops aus deinen eigenen Audio- und Software¬ 
instrument-Aufnahmen erstellen. Wenn du einen Apple Loop aus 
einer Region erstellst, wird er der Loop-Bibliothek hinzugefügt und im 
Loop-Browser angezeigt, sodass er in anderen Projekten verwendet 
werden kann. 

In manchen Fällen musst du deine Apple Loops-Benutzerbibliothek 
neu indizieren, etwa dann, wenn du Loops aus dem Ordner „Meine 
Loops“ auf eine andere Festplatte bewegst. 

Du kannst auch ReCycle-Dateien in Apple Loops konvertieren. 


Apple Loop erstellen 

1. Wähle eine Audio- oder Software-Instrument-Region im Bereich 
„Spuren“ aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 



• Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Region zur Loop- 
Bibliothek“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Region und wähle 
dann im Kontextmenü „Exportieren“ > „Zur Loop-Bibliothek 
hinzufügen“ aus. 

• Bewege die Region in den Loop-Browser. 

• Drücke „ctrl-Umschalt-O“. 

3. Wähle im Dialogfenster „Region zur Apple Loops-Bibliothek 
hinzufügen“ den Text im Namensfeld aus und gib einen neuen 
Namen ein. 


Region zur Apple Loops-Bibliothek hinzufügen 


Name: | Liverpool Bassj _ 

Wird automatisch an das Song-Tempo angepasst. 

Typ: • Loop Dazu muss <jj e Regionslänge einer ganzzahligen Anzahl von 

Beats entsprechen. 

One-shot Tempo ignorieren und eine bestimmte Dauer beibehalten 
(geeignet für Toneffekte und Schlagzeug). 

Skala: Dur 
Genre: Ohne 

Instrumentbeschreibungen: 

Einzeln Ensemble 

Unverzerrt Verzerrt 

Akustisch Elektrisch 

Entspannt Intensiv 

Heiter Dunkel 

Trocken Bearbeitet 

Groovy Arhythmisch 
Melodisch Dissonant 

Part Fill 


Abbrechen Erzeugen 


Bass 

Blechbläser 

Schlagzeug 

Gitarren 

Horn 

Keyboards 

Schlaginstr. 

Jingle 

Andere 

Percussion 

FX 

Saiteninstr. 

Texturen 

Gesang 

Holzbläser 


4. Wähle aus dem Einblendmenü „Geschlecht“ das Tongeschlecht 
für den Loop aus. 

5. Wähle aus dem Einblendmenü „Genre“ das Musikgenre für den 
Loop aus. 




6. Wähle in der linken Spalte der Liste „Instrumentbeschreibungen“ 
eine Instrumentenkategorie und dann in der rechten Spalte ein 
Instrument aus. 

7. Klicke auf die Tasten für die Stimmungen, die zum Loop passen, 
um Stimmungsbeschreibungen hinzuzufügen, die die Suche 
vereinfachen. 

8. Klicke abschließend auf „Erzeugen“. 

Der Loop wird dem Loop-Browser und dem Loop-Index hinzugefügt. 

Du kannst ihn mithilfe der Sch lag worttasten oder -menüs oder durch 

Eingabe des Namens in das Suchfeld unten im Loop-Browser und 

Drücken des Zeilenschalters suchen. 


Apple Loops-Benutzerbibliothek neu indizieren 

■ Klicke oben im Loop-Browser auf „Loops“ und wähle dann „Alle 
Loops erneut indizieren“ aus dem Einblendmenü aus. 


Anpassen des Loop-Browsers 

Wenn sich Tausende von Loops auf deiner Festplatte befinden, kann 
die Suche nach einem bestimmten Apple Loop sehr schwierig werden. 
Du kannst aber eine Anzahl von Schlüsselkriterien wie Ort, Tonleiter 
(Skala) und Taktart verwenden, um die Suchergebnisse 
einzuschränken. Du kannst auch die Suchergebnisse sortieren. 


Loops nach Ort einschränken 

■ Klicke auf die Loops oben im Loop-Browser, dann auf das 
angezeigte Einblendmenü und wähle das Jam Pack oder den 
Ordner mit den Loops, den du anzeigen willst. 



Wenn du ein oder mehrere Loop Packs auf deinem Computer 
installiert hast, kannst du nur die Loops eines bestimmten Loop Packs 
oder nur die in GarageBand enthaltenen Loops anzeigen. Wenn du 
Apple Loops von Drittanbietern auf deinem Computer installiert hast, 
kannst du auswählen, dass nur diese Loops angezeigt werden. Wenn 
du eigene Apple Loops erstellt hast, kannst du die Loops für deinen 
Benutzeraccount oder die von allen Benutzern auf deinem Computer 
gemeinsam genutzten Loops anzeigen. 


Loops nach Tonleiter einschränken 

■ Wähle aus dem Einblendmenü „Geschlecht“ eine der folgenden 
Optionen: „Beliebig“, „Moll“, „Dur“, „Weder noch“ oder „Beide“. 


ED Loop-Packs: Alle Genres 0 

Instrument 

Genre 

Stimmungen 


Rock/Blues 
Country 
Jazz 

Beliebig 
Moll 
Dur 
Weder noch 1 
Skale ✓ Beides 


Elektronisch 
House 
Urban 
iep House 
ptro House 
ch House 




Experimentell 
Hip-Hop 
Anderes Genre 
Vintage Breaks 
Hip Hop/R&B 
Modern R&B 


Orchester 
Kinomusik 
Weltmusik 
Chinesisch (Traditic 
Dubstep 


jktart: Beliebig 


Loops nach Taktart einschränken 

■ Wähle eine Taktart aus dem Einblendmenü „Taktart“. 






m [ffl Loop-Packs: Alle Genres 0 

Instrument 

Genre 

Stimmungen 


Rock/Blues 

Country 

Jazz 

Funk 

Indie 

Chillwave 


Elektronisch 

House 

Urban 

Deep House 
Electro House 
Tech House 


Experimentell 
Hip-Hop 
Anderes Genre 
Vintage Breaks 
Hip Hop/R&B 
Modern R&B 


Orchester 
Kinomusik 
Weltmusik 
Chinesisch (trad.) 
Dubstep 


Skala: Beides 0 Takt 
| Name 

"H- 12 Bar Blues Bass 
fl 12 String Dream 01 

fl 12 String Dream 02 

fl 12 String Dream 03 

fl 12 String Dream 04 

fl 12 String Dream 05 

fl 12 String Dream 06 


✓ Beliebig 

b Q.-Suchen 

2/2 

2/4 

3/4 


Beats 

XP Tempo 

Tonart 


16 

80 

E 

4/4 . 

8 

140 

D 

5/4 

7/4 

6/8 


8 

8 

140 

140 

D 

D 

7/8 


8 

140 

D 

9/8 

12/8 


8 

8 

140 

140 

D 

D 


Ergebnisse im Loop-Browser sortieren 

■ Klicke auf einen der Spaltentitel, um die Ergebnisse nach diesem 
Spaltentyp in absteigender oder aufsteigender Reihenfolge zu 
sortieren. 




Name 

Beats v V 

Tempo 

Tonart 

•UH* 

Contemplative Synth 04 

64 k 

130 

c 

■ 

Country Guitar 01 

48 

109 

c 

ffi 

Evolving Atmosphere 05 

32 

80 

c 

SE 

Chordal Synth Pattern 24 

32 

80 

6 

@1 

Evolving Atmosphere 04 

32 

80 

C 

ffl 

Evolving Atmosphere 01 

32 

80 

C 

a 

Dance Floor Pattern 40 

32 

90 

C 

fl 

RnB Beat 06 

32 

90 

- 

■ 

Orchestra Strings 12 

32 

90 

E 

-nin- 

Synthesizer Bass 01 

32 

95 

6 

•hin* 

Synth Array 01 

32 

100 

A 


v 4 . x> 

X») 
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• Spalte „Name“: Sortiert Apple Loops nach Namen. 

• Spalte „Beats“: Sortiert Apple Loops nach dem Beat. 

• Spalte „Fav“: Sortiert Apple Loops entsprechend der Auswahl 
im Markierungsfeld „Fav“. 






• Spalte „Tempo“: Sortiert Apple Loops nach dem Tempo. 

• Spalte „Tonart“: Sortiert Apple Loops nach der Tonart. 

Du kannst Positionen von Spalten tauschen, indem du den Spaltentitel 
nach links oder rechts verschiebst und die Spaltenbreite veränderst, 
indem du die vertikale Linie zwischen den Spaltentiteln verschiebst. 


Arbeiten mit nicht getaggten Loops 

Wenn du Loop-Bibliotheken oder einzelne Loops hast, die keine Apple 
Loops sind, kannst du sie zum Tab „Nicht getaggte Loops“ des Loop- 
Browsers hinzufügen. Da diese Loops nicht über alle Tags oder 
eingebetteten Informationen wie Apple Loops verfügen, bieten sie 
nicht die volle Funktionalität von Apple Loops. Du kannst diese nicht 
getaggten Loops jedoch mit ihrem Originaltempo oder dem Tempo 
des aktuellen Projekts vorhören, sie im Stapel auf 
Tempoinformationen analysieren und die Wiedergabe dieser nicht 
markierten Loops mit deinem Projekt synchronisieren. 

Wenn du einen oder mehrere nicht getaggte Loops in den Tab „Nicht 
getaggte Loops“ im Loop-Browser bewegst, werden die Loops in 
einem speziellen Ordner, dem Ordner „Untagged Loops“ auf deiner 
Festplatte hinzugefügt. Du kannst Loops und Ordner mit Loop- 
Bibliotheken auch manuell in diesen Ordner bewegen. Nach dem 
Hinzufügen, sind nicht markierte Loops für jedes Projekt in diesem 
Ordner verfügbar. 



Apple Loops 


Nicht getaggte Loops 


Ci jonnyapplese : 


= UD 

| Audio Music Apps > M Untagged Loops 


Name 

- Alright.aif 
M TwoLoops 


B Tempo Datum Größe 

21.04.09,... 168 KB 

13.11.17,... Ordner 


Nicht getaggte Loops zum Loop-Browser hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege einen Loop oder Ordner mit den Loops in den Loop- 
Browser. Du wirst dann in einem Dialogfenster gefragt, ob du die 
bewegten Loops in den Ordner „Untagged Loops“ einfügen willst. 



Zu nicht getaggten Loops hinzufügen 

Wenn diese Audiodateien ein konstantes Tempo besitzen, mit einem Downbeat 
starten und auf einen Beat enden, werden sie an das Projekttempo angepasst, 
wenn du sie vorhörst oder zu einem Projekt hinzufügst. 


Zu nicht getaggten Loops hinzufügen 


Nachdem du auf „Zu nicht getaggten Loops hinzufügen“ geklickt 
hast, wird ein neuer Ordner namens „Untagged Loops“ in „Music“ 
> „Audio Music Apps“ erstellt. 







■ Klicke in der Übersicht „Alle Dateien“ mit der rechten Maustaste 
auf einen Ordner und wähle „Zu nicht getaggten Loops“ 
hinzufügen“ aus dem Kontextmenü. Für den Ordner „Untagged 
Loops“ wird ein Alias hinzugefügt, wobei die Loops an ihrem 
ursprünglichen Speicherort verbleiben. 

■ Wähle im Finder „Music“ > „Audio Music Apps“ > „Untagged 
Loops“, um einen Loop oder Ordner mit den Loops zu kopieren. 

Hinweis: Damit der Tab „Untagged Loops“ im Loop-Browser 
angezeigt wird, musst du zuvor einen Loop oder Ordner mit nicht 
getaggten Loops in den Loop-Browser bewegt haben oder du 
musst mit der rechten Maustaste auf einen Ordner geklickt und 
„Zu nicht getaggten Loops“ hinzufügen“ ausgewählt haben. Der 
Tab „Nicht getaggte Loops“ erscheint nicht im Loop-Browser, 
wenn du manuell einen Ordner „Untagged Loops“ („Nicht getaggte 
Loops“) erstellst. 


Nicht getaggte Loops im Projekttempo vorhören 

1. Klicke im Tab „Nicht getaggte Loops“ mit der rechten Maustaste 
und wähle „Hörprobe“ > „Im Projekttempo“ aus dem Kontextmenü. 

2. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ unten im Loop-Browser, um den 
Loop abzuspielen. 

3. Bewege den Lautstärkeregler unten im Loop-Browser, um die 
Lautstärke des Loops anzupassen, den du gerade anhörst. 


Nicht getaggte Loops im Originaltempo vorhören 

1. Klicke im Tab „Ungetaggte Loops“ mit der rechten Maustaste und 
wähle „Hörprobe“ > „Im Originaltempo“ aus dem Kontextmenü. 



2. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ unten im Loop-Browser, um den 
Loop abzuspielen. 

3. Bewege den Lautstärkeregler unten im Loop-Browser, um die 
Lautstärke des Loops anzupassen, den du gerade anhörst. 


Importieren und Suchen von 
Mediendateien 

Importieren von Mediendateien 

Die Medienübersicht und die Übersicht „Alle Dateien“ ermöglichen dir 
das Anzeigen und Vorhören der Mediendateien. Mit der 
Medienübersicht kannst du nach Songs in deiner iTunes-Mediathek 
und nach Filmen im Ordner „Filme“ suchen und diese importieren. Du 
kannst die Übersicht „Alle Dateien“ verwenden, um auf alle 
unterstützten Mediendateien auf der lokalen Festplatte, im 
Benutzerordner oder im aktuellen Projektordner zuzugreifen. 

0 Die Übersicht „Alle Dateien“ ist nur verfügbar, wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 



/3 Audio 


► S GarageBand 
% iTunes 
▼ ® Logic 
► M Projekte 


Name Künstler 

@ Give Me - 4:9:13 12.48 P... 

® Helena Beat.aif 


Dauer 

0:32 I 
2:37 I 


Projekt 

Medien 

Alle Dateien 

< > p 

ß B 

= \m 


■ >■ >n >■ >■ m 

>m >m 

M -> JohnAppleseed_f 

• 


Name 

Datum 

Größe 

• A letter from you 

28.10.16,... 

3,6 MB 

- Addicted to RockNRoll.a 

26.02.13,... 

38 MB 

- Did you meet Susan.aif 

26.02.13,... 

31,3 MB 

- Down at the Beach.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 

• Give Me 

28.10.16,... 

2,2 MB 

• Happy to be there 

28.10.16,... 

3,8 MB 

• Heaven 

28.10.16,... 

3,7 MB 

• Home at last 

28.10.16,... 

3 MB 

• 1 Quit 

28.10.16,... 

2,3 MB 

.• In the morning 

28.10.16,... 

3,8 MB 

• Knock knock 

28.10.16,... 

18,5 MB 

• My Saddle 

28.10.16,... 

8,3 MB 

• Not every day 

28.10.16,... 

3,8 MB 

• On The One 

28.10.16,... 

1,3 MB 

* Ride that Wave.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 

• Saddle 

28.10.16,... 

7,8 MB 

- Same Song.aif 

26.02.13,... 

38,7 MB 

• Superhero 

28.10.16,... 

4,1 MB 

• Take a walk 

28.10.16,... 

401 KB 

* v 


Öffnen 


Medienübersicht 


Übersicht „Alle Dateien" 


Mediendateien über die Medienübersicht importieren 

1. Klicke auf die Taste „Übersichten“ ift in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Medien“. 

2. Klicke auf „Audio“ oder „Filme“, je nachdem, welchen Medientyp 
du importieren willst. 

3. Wähle den Speicherort bzw. den Ordner mit den Dateien aus, die 
du importieren willst. 

4. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“ ► unten in der 
Medienübersicht, um Songs aus iTunes oder Filme aus dem 
Ordner „Filme“ wiederzugeben, bevor du diese importierst. 

5. Bewege die zu importierenden Dateien in den Bereich „Spuren“. 


Mediendateien über die Übersicht „Alle Dateien“ importieren 









1. Klicke auf die Taste „Übersicht“ ift in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Alle Dateien“ (oder drücke die Taste „F“). 

2. Klicke auf die Taste „Listenansicht“ = oder die Taste 
„Spaltenansicht“ HU, um die jeweilige Ansicht auszuwählen. 

• Listenansicht: In dieser Ansicht werden Ordner und Dateien in 
einer Liste sowie Details wie Name, Erstellungsdatum, Größe 
und Typ angezeigt. Durch Doppelklicken auf einen Ordner 
kannst du dessen Inhalt anzeigen. 

• Spaltenansicht: In dieser Ansicht werden Ordner und Inhalte in 
einer Spalte angezeigt. Durch Auswahlen eines Ordners 
kannst du dessen Inhalt anzeigen. 


Projekt Medien Alle Dateien Projekt Medien Alle Dateien 

<> 5 (3 B i 1 I < > I? fl B = DD 

4 > M h Bi > M >Ü >M >M > li -> JohnAppleseedJ 3 > M > n >M >M >M > M > M >M->J > M AudioFiles 


Name 

Datum 

Große 



• 

A letter from you - Bass.aif 


• 

A letter from you 

28.10.16,... 

3,6 MB 



- 

Addicted t-.ckNRoll.aif - Drums.aif 


- 

Addicted to RockNRoll.a 

26.02.13,... 

38 MB 



■ AudioFiles ► - Organ.aif 


* 

Did you meet Susan.aif 

26.02.13,... 

31,3 MB 



- 

Did you meet Susan.aif - Synthline.aif 



Down at the Beach.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 



- 

Down at the Beach.aif - Wurly.aif 



Give Me 

28.10.16,... 

2,2 MB 




Give Me 



Happy to be there 

28.10.16,... 

3,8 MB 




Happy to be there 



Heaven 

28.10.16,... 

3,7 MB 




Heaven 



Home at last 

28.10.16,... 

3 MB 




Home at last 



IQuit 

28.10.16,... 

2,3 MB 




IQuit 



In the morning 

28.10.16,... 

3,8 MB 




In the morning 



Knock knock 

28.10.16,... 

18,5 MB 




Knock knock 



My Saddle 

28.10.16,... 

8,3 MB 




My Saddle 



Not every day 

28.10.16,... 

3,8 MB 




Not every day 



On The One 

28.10.16,... 

1,3 MB 




On The One 


- 

Ride that Wave.aif 

26.02.13,... 

33,3 MB 



- 

Ride that Wave.aif 



Saddle 

28.10.16,... 

7,8 MB 




Saddle 


- 

Same Song.aif 

26.02.13,... 

38,7 MB 



- 

Same Song.aif 



Superhero 

28.10.16,... 

4,1 MB 



• 

Superhero 



Take a walk 

28.10.16,... 

401 KB 




Take a walk 



* 



Öffnen 



* - 

Öffnen 

Listenansicht 


Spaltenansicht 


3. Wähle eine der folgenden Optionen, um die zu importierenden 
Dateien zu finden: 

• Sichtbaren Inhalt ändern: Klicke auf die Taste „Computer“ 
O, auf die Taste „Benutzerordner“ oder auf die Taste 
„Projekt“ 6. 








Die Taste „Computer“ blendet den Inhalt der lokalen 
Festplatte, eines optischen Laufwerks und anderer 
Speichermedien (sofern vorhanden) ein, die an den Computer 
angeschlossen sind. Die Taste „Benutzerordner“ zeigt den 
Inhalt deines Benutzerordners an. Die Taste „Projekt“ blendet 
den Inhalt des aktuellen Projektordners ein. 

• Durch die Ordnerhierarchie navigieren: Klicke auf die Ordner 
in der Pfadhierarchie oder verwende die Tasten „Zurück“ < 
und „Vorwärts“ >. 

4. Bewege die zu importierenden Dateien in den Bereich „Spuren“. 


Du kannst Dateien auch über ihren Namen suchen. 


Suchen von Mediendateien 

Du kannst in der Medienübersicht anhand des Namens nach Audio- 
und Filmdateien nach ihren Namen suchen. 

Du kannst auch die Übersicht „Alle Dateien“ verwenden, um 
Mediendateien anhand des Namens zu suchen. Hier kannst du 
außerdem zuletzt verwendete Suchbegriffe anzeigen bzw. löschen 
oder Suchkriterien hinzufügen, die eine erweiterte Dateisuche 
ermöglichen. 

0 Die Übersicht „Alle Dateien“ ist nur verfügbar, wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 


Mediendateien anhand des Namens in der Medienübersicht 
suchen 

1. Klicke auf die Taste „Übersichten“ in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Medien“. 




2. Klicke auf „Audio“ oder „Filme“, je nachdem, nach welchen 
Medientyp du suchen willst. 

3. Gib den gewünschten Suchbegriff in das Suchfeld ein und drücke 
den Zeilenschalter. 


Name 

Künstler 

Dauer 

® Helena Beat.aif 


2:37 


► helena| © 1 obj. 


4. Du kannst die Suchergebnisse sortieren, indem du auf einen der 
Spaltentitel klickst. 

5. Klicke auf das kleine „x“ rechts neben dem Suchfeld, um den 
Suchbegriff zu löschen. 


Mediendateien anhand des Namens in der Übersicht „Alle 
Dateien“ suchen 

1. Klicke auf die Taste „Übersichten“ ift in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Alle Dateien“. 

2. Gib den gewünschten Suchbegriff in das Suchfeld ein und drücke 
den Zeilenschalter. 


Projekt Medien Alle Dateien 

< > P O B = HU 

S Macintosh HD 


funky 


Name 

Pfad 

Datum 

Funky Electric Piano Ol.caf 

/Library/Au...iano Ol.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electr...Piano 02.caf 

/Library/Au...iano 02.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electr,..Piano 03.caf 

/Library/Au...iano 03.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electr...Piano 04.caf 

/Library/Au...iano 04.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electr...Piano 05.caf 

/Library/Au...iano 05.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electr...Piano 06.caf 

/Library/Au...iano 06.caf 

21.07.11, 5... 

Funky Electric Piano 07.caf 

/Library/Au.Jano 07.caf 

21.07.11, 5... 





3. Beschleunige deine Suche, indem du sie auf einen bestimmten 
Ordner oder ein bestimmtes Volume einschränkst. 

• Sichtbaren Inhalt ändern: Klicke auf die Taste „Computer“ 

auf die Taste „Benutzerordner“ oder auf die Taste 
„Projekt“ 6. 

Die Taste „Computer“ blendet den Inhalt der lokalen 
Festplatte, eines optischen Laufwerks und anderer 
Speichermedien (sofern vorhanden) ein, die an den Computer 
angeschlossen sind. Die Taste „Benutzerordner“ zeigt den 
Inhalt deines Benutzerordners an. Die Taste „Projekt“ blendet 
den Inhalt des aktuellen Projektordners ein. 

• Durch die Ordnerhierarchie navigieren: Klicke auf die Ordner 
in der Pfadhierarchie oder verwende die Tasten „Zurück“ < 
und „Vorwärts“ >. 

4. Du kannst die Suchergebnisse sortieren, indem du auf einen der 
Spaltentitel klickst. 

5. Klicke auf das kleine „x“ rechts neben dem Suchfeld, um den 
Suchbegriff zu löschen. 


Zuletzt benutzte Suchbegriffe in der Übersicht „Alle Dateien“ 
anzeigen oder löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Zuletzt benutzten Suchbegriff anzeigen: Klicke auf das 

Lupensymbol am linken Rand des Suchfelds und wähle dann 
einen Suchbegriff aus dem Einblendmenü aus, um die Ergebnisse 
anzuzeigen. 



Projekt 


Medien 


Alle Dateien 


< > ß B =mi 

H Macintosh HD 


^mped 



Letzte bucneintrage 

Pfad 

Datum 

amped 

_bip 

/Library/Ap...mped Lead 

12.08.15,... 

backing 

/Library/Ap...d G#3.wav 

07.06.15,... 

vocals 

/Library/Ap...d G#1.wav 

07.06.15,... 

Suchverlauf löschen 

/Library/Ap...ead E3.wav 

07.06.15,... 

Ampea Leaa 

/Library/Ap...d G#2.wav 

07.06.15,... 

Amped Lead G#4.wav 

/Library/Ap...d G#4.wav 

07.06.15,... 


■ Suchbegriff löschen: Klicke auf das kleine „x“ am rechten Rand 
des Suchfelds. 

■ Alle Suchbegriffe löschen: Klicke auf das Lupensymbol am linken 
Rand des Suchfelds und wähle dann „Suchverlauf löschen“ aus 
dem Einblendmenü aus. 


Suchbedingungen in der Übersicht „Alle Dateien“ hinzufügen 

oder entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Suchbedingung hinzufügen: Klicke auf die Taste „+“ (Hinzufügen) 
rechts neben dem Suchfeld. Du kannst zusätzliche 
Suchbedingungen (bis zu zehn) hinzufügen, indem du auf die 
Taste „+“ (Hinzufügen) rechts neben einer vorhandenen 
Bedingungszeile klickst. 

■ Suchbedingung entfernen: Klicke auf die Taste (Entfernen) 
rechts neben der Bedingungszeile. 

■ Suchbedingungen ausblenden: Klicke auf die Taste (Entfernen) 
rechts neben dem Suchfeld. 





Alle Bedingungszeilen werden ausgeblendet. Du kannst diese 
jederzeit durch Klicken auf die Taste „+“ (Hinzufügen) rechts 
neben dem Suchfeld wieder einblenden. 


Suchbedingungen für Mediendateien 

Du kannst bis zu zehn erweiterte Suchbedingungen definieren, um in 
der Übersicht „Alle Dateien“ nach Mediendateien zu suchen. 

# Die Übersicht „Alle Dateien“ ist nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 

Es gelten folgende Suchbedingungen: 


Erstes Einblendmenü 

Zweites Einblendmenü 

Zusätzliche 



Einblendmenüs/Felder 

Kommentar 

enthält, enthält nicht, ist, ist 
nicht, beginnt mit, endet mit 

Eingabefeld 

Dateityp 

ist, ist nicht 

Einblendmenü zur Auswahl 

zwischen Audio, Film und 
Projekt 

Format 

ist, ist nicht 

Einblendmenü zur Auswahl 


zwischen den folgenden 
Optionen: AIFF, Apple 
Loops, WAV (BWF), Apple 
Lossless, AAC, MP3, CAF, 
Sound Designer I, Sound 
Designer II, Logic-Projekt, 
MIDI-Datei, ReCycle, AAF- 
Datei und XML-Datei 







Hinweis: Die Suche nach 
dem AIFF-Format beinhaltet 
Apple Loops nicht. 


Länge 

ist, ist nicht, ist kleiner als, ist 
größer als 

Eingabefeld 

Einblendmenü zur Auswahl 

zwischen Sekunden, 

Minuten und Stunden 

Änderungsdatum 

ist, ist nicht, nach dem, vor 

dem 

Eingabefeld 

Name 

enthält, enthält nicht, ist, ist 
nicht, beginnt mit, endet mit 

Eingabefeld 

Sample-Rate 

ist, ist nicht, ist kleiner als, ist 
größer als 

Einblendmenü zur Auswahl 

zwischen den folgenden 
Optionen: 44,1 kHz, 48 kHz, 
88,2 kHz, 96 kHz, 176,4 kHz 

und 192 kHz 

Größe 

ist, ist nicht, ist kleiner als, ist 
größer als 

Eingabefeld 

Einblendmenü zur Auswahl 

zwischen Byte, Kilobyte, 
Megabyte, Gigabyte und 
Terabyte 

Bittiefe 

ist, ist nicht, ist kleiner als, ist 
größer als 

Einblendmenü zur Auswahl 

zwischen 8-Bit, 16-Bit und 

24-Bit 


Ordner in der Übersicht „Alle Dateien“ mit 



Lesezeichen versehen 

Du kannst Ordner mit Lesezeichen versehen, auf die du in der 
Übersicht „Alle Dateien“ schnell zugreifen willst. Dies ist nützlich, 
wenn du Ordner mit Dateien hast, die du in verschiedene Projekte 
bewegen willst, oder wenn sich Dateien auf verschiedenen 
Laufwerken befinden, aber in speziellen Ordnern zusammengefasst 
sind. Auf mit Lesezeichen versehene Ordner greifst du zu, indem du 
auf die Taste „Lesezeichen“ klickst. 

.Taste „Lesezeichen" 


Projekt Medien Alle Dateien 

<> QßBQö =ee 

„ jonnyapplese , ü Musik > M Logic 


Name Datum Größe 

H Favorite Synth Lines 05.12.17,1... Ordner 

Bi Favorite Drum Beats 05.12.17,1... Ordner 

Bi Favorite Guitar Riffs 05.12.17,1... Ordner 

Bi Favorite Bass Grooves 05.12.17,1... Ordner 


v Öffnen 


Ordner mit Lesezeichen versehen 

1. Navigiere zu einem Ordner in der Übersicht „Alle Dateien“. 






2. Klicke mit der rechten Maustaste auf den Ordner und wähle 
„Lesezeichen <Ordnername>“ aus dem Kontextmenü. 


Neuer Ordner ... 

Lesezeichen für „Favorite Synth Lines" k 
Z u nicht getaggten Loops hinzufügen 

Im Finder zeigen 

Hörprobe ► 

Batch analyze 

Remove tempo information from file(s) 

V Synchronize Loop Playback 


Verfügbare Lesezeichen anzeigen 

■ Klicke auf die Taste „Lesezeichen“ ] in der Übersicht „Alle 
Dateien“. 


Lesezeichen öffnen 

■ Doppelklicke auf ein Lesezeichen in der Lesezeichenliste. 


Lesezeichen entfernen 

■ Klicke mit der rechten Maustaste auf ein Lesezeichen in der 
Lesezeichenliste und wähle „Lesezeichen <Ordnername>“ aus 
dem Kontextmenü. 


Neuer Ordner... 

Lesezeichen „Favorite Guitar Riffs" entfernen 
Im Finder zeigen 

Hörprobe 
Batch analyze 

Remove tempo information from file(s) 




✓ Synchronize Loop Playback 







Verwenden der Übersicht „Projektaudio“ 


Übersicht „Projektaudio“ - Übersicht 

Die Übersicht „Projektaudio“ zeigt alle Audiodateien und Regionen, 
die deinem Projekt hinzugefügt oder darin aufgenommen wurden, 
ungeachtet dessen, ob sie im Bereich „Spuren“ verwendet werden. In 
der Übersicht „Projektaudio“ angezeigte Regionen, die nicht im 
Bereich „Spuren“ verwendet werden, sind rot markiert. 

Du kannst Audiodateien und Regionen in der Übersicht „Projektaudio“ 
hinzufügen, bearbeiten, löschen und umbenennen. Du kannst 
Audiodateien in dein Projekt einfügen, indem du sie aus der Übersicht 
„Projektaudio“ in den Bereich „Spuren“ bewegst, wo du sie bearbeiten, 
bewegen und kopieren kannst. 

Du kannst auch ein separates Fenster „Projektaudio“ öffnen. 

& Die Übersicht „Projektaudio“ ist nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 



Projekt 


Medien 


Alle Dateien 


Audiodatei v Bearbeiten v Ansicht v 


Name Infos bpm 

T Bass.aif 44100 24 Bit <3D 4,9 MB 


Bass 

Ofi 


T Wurly.aif 


44100 24 Bit QD 4,9 MB 

Wurly 

0fi 


w Organ.aif 


44100 24 Bit <3D 4,9 MB 

Organ 

Ofi 

d, 

T Drums.aif 


44100 24 Bit QD 5,7 MB 


©fi . . . 

nisi 

44100 24 Bit 0D 4,9 MB 

es iwfr ( m i ni— m 


4 - O * • h>» 


Drums 

T Synthline.aif 
Synthline 


Übersicht „Projektaudio“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Übersichten“ in der Steuerungsleiste und 
danach auf „Projekt“. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Übersichten einblenden“ (oder drücke auf die 
Taste „B“) und klicke auf „Projekt“. 


Separates Fenster „Projektaudio“ öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Projektaudio öffnen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-8“). 






Hinzufügen und Entfernen von Audiodateien 

Wenn du eine Audiodatei zu deinem Projekt hinzufügst, erstellt Logic 
Pro automatisch eine Region, deren Länge der kompletten Datei 
entspricht. Du kannst beliebig viele Regionen von ein und derselben 
Audiodatei erzeugen. Es gibt keinerlei Beschränkungen der 
Regionslänge, solange diese nicht die Gesamtlänge der Audiodatei 
überschreitet. Es kann sinnvoll sein, mehrere Regionen aus einer 
Audiodatei zu erzeugen, z. B. wenn du aus verschiedenen Passagen 
einer Gesangsaufnahme ein Arrangement über den Verlauf des 
gesamten Projekts erstellen möchtest. 

Du kannst Audioregionen und Audiodateien in der Übersicht 
„Projektaudio“ löschen. Neben dem Löschen nicht verwendeter 
Audiodateien kannst du auch nicht verwendete Audiodateibereiche 
löschen. Für gewöhnlich wird dadurch Speicherplatz auf der Festplatte 
frei. 


Audiodatei in das Projekt importieren 

1. Wähle eine Audioregion im Bereich „Spuren“ aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Audiodatei“ aus. 

• Klicke auf die Taste „Audio importieren“ in der Symbolleiste. 

3. Wähle im Dialogfenster „Datei öffnen“ die Audiodatei aus, die du 
hinzufügen möchtest. 



E ] < ss i 

= ^3 $$ v AudioFiles C 

Ö Q Q. ' i' 

Favoriten 

(Ü Zuletzt benutzt 
yAf Programme 

CD Schreibtisch 

O Downloads 

FS Filme 

les ► 

■ IT 1 



_ Drums.alf 

l£j Organ.aif 
[£J Synthline.aif 
_ Wurly.aif 

^ Musik 




fToTl Bilder 

johnappleseed 



Bass.aif 

AI FF | 44,100 | 16 Bit | 

Stereo | 0:00:18:579 Wiedergebe 

Optionen 



Abbrechen Öffnen 


4. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“, um die ausgewählte Audiodatei 
abzuspielen. 

Die Taste „Wiedergabe“ verwandelt sich in die Taste „Stoppen“. 
Klicke auf die Taste, um die Wiedergabe anzuhalten. 

5. Klicke auf die Taste „Öffnen“, um die Datei an der 
Wiedergabeposition im Bereich „Spuren“ zu der ausgewählten 
Spur hinzuzufügen. 

Die Audiodatei (und Region) wird automatisch zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzugefügt. 


Importieren einer Music Memos-Datei 

1. Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Music Memos-Datei“ aus. 

2. Wähle im Dialogfenster „Datei öffnen“ die Music Memos-Datei aus, 
die du hinzufügen möchtest. 

Hinweis: Wenn du die Music Memos-Datei auf iTunes teilst, musst 
du die Datei manuell aus dem Bereich für die iTunes-Dateifreigabe 
bewegen, damit du sie anschließend im Dialogfenster „Datei 
öffnen“ auswählen kannst. 

Es gibt drei Arten von Music Memos-Dateien: 




• Audiodatei: Eine unveränderte, unkomprimierte Idee. 

• Mixdown: Ein Stereomix, der Hintergrundspuren umfasst. 

• GarageBand-Projekt: Ein bearbeitbares GarageBand-Projekt 
mit separaten Spuren für die Idee und jedes 
Hintergrundinstrument. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wenn die ausgewählte Datei eine Audiodatei oder ein 
Mixdown ist: Klicke auf „Importieren“. 

• Wenn die ausgewählte Datei ein GarageBand-Song ist: Klicke 
auf „Öffnen“. 


Wenn du eine Music Memos-Audiodatei oder einen Mixdown 
importierst, wird die Datei zur ausgewählten Spur an der 
Abspielposition hinzugefügt. Wenn du ein Music Memos-GarageBand- 
Projekt importierst, wirst du in einem Dialogfenster gefragt, ob du das 
aktuelle Projekt sichern möchtest, und die Datei wird in einem neuen 
Projekt geöffnet. 


Audiodatei zur Übersicht „Projektaudio“ hinzufügen 

1. Wähle „Audiodatei“ > „Audiodatei hinzufügen“ in der Menüleiste 
der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

2. Suche im Dialogfenster „Datei öffnen“ die Audiodatei, die du 
hinzufügen möchtest, und wähle sie aus. 



E ] < ss i 

= ^3 $$ v AudioFiles C 

Ö Q Q. ' i' 

Favoriten 

(Ü Zuletzt benutzt 
yAf Programme 

CD Schreibtisch 

O Downloads 

FS Filme 

les ► 

■ IT 1 



_ Drums.alf 

l£j Organ.aif 
[£J Synthline.aif 
_ Wurly.aif 

^ Musik 




fToTl Bilder 

johnappleseed 



Bass.aif 

AI FF | 44,100 | 16 Bit | 

Stereo | 0:00:18:579 Wiedergebe 

Optionen 



Abbrechen Öffnen 


3. Klicke auf die Taste „Wiedergabe“, um die ausgewählte Audiodatei 
abzuspielen. 

Die Taste „Wiedergabe“ verwandelt sich in die Taste „Stoppen“. 
Klicke auf die Taste, um die Wiedergabe anzuhalten. 

4. Klicke auf die Taste „Hinzufügen“ und dann auf die Taste „Fertig“. 

Die Audiodatei (und die Region) wird zur Übersicht „Projektaudio“ 
hinzugefügt. 

5. Klicke auf das Dreiecksymbol links neben der Audiodatei, um die 
Region anzuzeigen. 

Die Region wird in rot angezeigt, bis sie zum Bereich „Spuren“ 
hinzugefügt wird. 

6. Führe einen der folgenden Schritte aus, um die Region zum 
Bereich „Spuren“ hinzuzufügen: 

• Bewege die Datei in eine bestehende Audiospur. 

• Bewege die Datei in den leeren Arbeitsbereich im Bereich 
„Spuren“. 

Die Regionsübersicht färbt sich blau. 




Region aus einer Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ 
erstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus und 
wähle dann „Audiodatei“ > „Region erzeugen“. 

■ Wähle eine Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus, wähle 
„Bearbeiten“ > „Kopieren“ in der Hauptmenüleiste aus (oder 
drücke die Tastenkombination „Befehl-C“). Wähle dann 
„Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (oder drücke die Tastenkombination 
„Befehl-V“). 

Die neue Region erscheint unterhalb der bestehenden Regionen in 
der Liste. Jede Region erhält als Namenszusatz eine eindeutige 
Nummer. Angenommen, die übergeordnete Audiodatei heißt 
„Orgel.pngf“. Die erste (automatisch erzeugte) Region hieße dann 
einfach nur „Orgel“ und die zusätzlich erzeugten Regionen „Orgel.1“, 
„Orgel.2“ usw. 


Region aus der Übersicht „Projektaudio“ löschen 

■ Wähle eine oder mehrere Regionen aus und drücke die 
Rückschritttaste. 


Audiodatei aus dem Projekt oder von der Festplatte löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Audiodatei aus dem aktuellen Projekt löschen: Wähle die 
Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus und drücke die 
Rückschritttaste. 


Auf diese Weise wird die Datei aus dem Projekt entfernt, nicht 
jedoch von der Festplatte gelöscht. 



Audiodatei von der Festplatte löschen: Wähle die Audiodatei in der 
Übersicht „Projektaudio“ aus und wähle dann „Audiodatei“ > 
„Datei(en) löschen“. 

Die gelöschte Audiodatei wird in den Papierkorb bewegt, wo sie so 
lange bleibt, bis der Papierkorb entleert wird. 


Audiodateibereiche löschen, die nicht mehr im Projekt verwendet 
werden 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle die Audiodateien aus, die du in der Übersicht 
„Projektaudio“ optimieren möchtest. 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Verwendete auswählen“. 

2. Wähle „Audiodatei“ > „Datei(en) optimieren“. 

Logic Pro bestimmt, welche (Datei-)Segmente in keiner der im Bereich 
„Spuren“ verwendeten Regionen enthalten sind. Diese Segmente 
werden gelöscht und die verbleibenden Bereiche der Audiodatei 
bleiben erhalten und werden zusammenhängend in der Datei 
ausgerichtet. Die Regionen in der Übersicht „Projektaudio“ werden 
neu definiert und das Projekt wird automatisch gesichert. 


Wiedergeben von Audiodateien 

Die im Folgenden beschriebenen Wiedergabemodi gelten nur für 
Regionen in der Übersicht „Projektaudio“ (wenn das Fenster aktiv ist). 
Sie haben keinen Effekt auf die Wiedergabe des Projekts insgesamt. 


Ganze Region abspielen 

1. Wähle die Region in der Übersicht „Projektaudio“ aus. 



2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Hörprobe“ N* 
unten in der Übersicht „Projektaudio“ und wähle eine Option aus 
dem Kontextmenü aus: 

• Channel-Strip automatisch auswählen: Für die Wiedergabe 
wird der Audio-Channel-Strip verwendet, der der 
ausgewählten Spur zugewiesen ist. 

• Channel-Strip vorhören: Für die Wiedergabe wird dieser 
Channel-Strip im Environment verwendet. Du kannst im Mixer- 
Layer des Environments auf diesen Channel-Strip zugreifen. 

Er befindet sich rechts neben dem Audio-Channel-Strip mit der 
höchsten Ziffer. 

3. Klicke auf die Taste „Hörprobe“ (oder drücke die Leertaste), um 
die Wiedergabe zu starten und zu stoppen. 


Region ab einer bestimmten Position abspielen 

1. Klicke auf die Wellenformanzeige der Region und halte die 
Maustaste gedrückt. 

Die Wiedergabe beginnt ab der Stelle, an der du auf die 
Wellenform geklickt hast. 

2. Das Loslassen der Maustaste beendet die Wiedergabe. 


Sortieren, Gruppieren und Umbenennen von 
Audiodateien 

In der Übersicht „Projektaudio“ sind alle Audiodateien in deinem 
Projekt mit den Informationen zu Sample-Rate, Bittiefe, Format 
(Mono/Stereo) und Größe der Dateien enthalten. Innerhalb der 
Übersicht „Projektaudio“ kannst du deine Audiodateien sortieren, 
gruppieren und umbenennen. 




Dateiinformationen in der Übersicht „Projektaudio“ ein- oder 
ausblenden 

■ Wähle „Ansicht“ > „Datei-Informationen einblenden“ in der 
Menüleiste der Übersicht „Projektaudio“. 


Audiodateien sortieren 

■ Wähle eine der folgenden Sortieroptionen im Menü „Ansicht“ > 
„Dateien sortieren nach“: 

• Ohne: Sortiert die Audiodateien in der Reihenfolge, in der sie 
geladen oder aufgenommen wurden. 

• Name: Sortiert die Audiodateien in alphabetischer 
Reihenfolge. 

• Größe: Sortiert die Audiodateien nach Größe, wobei die 
größeren Dateien oben in der Liste angezeigt werden. 

• Laufwerk: Sortiert die Audiodateien nach Speichermedium. 

• Bittiefe: Sortiert die Audiodateien nach Bittiefe in absteigender 
Reihenfolge. 

• Dateityp: Sortiert die Audiodateien nach Dateityp. 


Audiodateien gruppieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Dateien aus, die du gruppieren willst. Wähle „Ansicht“ > 
„Gruppe erzeugen“, gib einen Namen in das Namensfeld ein und 
drücke den Zeilenschalter. 



■ Wähle die Dateien aus, die du gruppieren willst. Wähle 

anschließend eine der folgenden Optionen im Menü „Ansicht“ > 
„Dateien gruppieren nach“: 

• Ort: Erstellt Gruppen, die alphabetisch nach den 
übergeordneten Ordnern der ausgewählten Dateien sortiert 
sind. Die Ordnernamen werden automatisch als 
Gruppennamen verwendet. 

• Dateiattribute: Erstellt auf den Attributen der ausgewählten 
Dateien basierende Gruppen (Dateityp, Stereo/Mono, Bittiefe). 
Gruppennamen werden als Zusammenfassung der 
Dateiattribute angezeigt, z. B. „16-Bit AIFF Mono“. 

• Auswahl im Spurenbereich: Erstellt Gruppen auf Basis der im 
Bereich „Spuren“ ausgewählten Regionen. Die 
Gruppennamen basieren auf dem Namen der ersten 
ausgewählten Region. 


Gruppe von Audiodateien löschen 

Wähle eine Gruppe aus und klicke anschließend auf „Ansicht“ > 
„Ausgewählte Gruppen löschen“ (oder drücke die 
Rückschritttaste). 

Die Audiodateien von gelöschten Gruppen erscheinen wieder oben in 
der Liste in der Übersicht „Projektaudio“. 


Audiodateien umbenennen 

■ Wähle einen Dateinamen in der Liste durch Doppelklicken aus, gib 
einen Namen in das Namensfeld ein und drücke dann den 
Zeilenschalter. 



Die Audiodatei wird in allen aktuell geöffneten Projekten umbenannt, 
die die Datei verwenden. Alle Sicherungsdateien auf demselben 
Festplattenlaufwerk werden ebenfalls umbenannt. 


Bewegen, Kopieren und Konvertieren von 
Audiodateien 

Du kannst ausgewählte Audiodateien an einen anderen Speicherort 
auf deinem Computer bewegen. Dies ist besonders praktisch, wenn z. 
B. alle in einem Projekt verwendeten Audiodateien in einen neuen 
Ordner bewegt werden sollen. 

Du kannst auch Kopien von Audiodateien auf einer anderen Festplatte 
oder einem anderen Speichermedium erstellen. Anders als beim 
Bewegen von Dateien verbleiben hier die Quelldateien an ihrem 
Originalspeicherort. 

Du kannst auch eine oder mehrere eigenständige Audiodateien aus 
ausgewählten Regionen in der Übersicht „Projektaudio“ und im 
Bereich „Spuren“ erstellen. 


Alle verwendeten Audiodateien in einen neuen Ordner bewegen 

1. Wähle „Bearbeiten“ > „Verwendete auswählen“ in der Menüleiste 
der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

Alle Audiodateien, die im Bereich „Spuren“ verwendet werden, 
werden ausgewählt. 

2. Wähle „Audiodatei“ > „Datei(en) verschieben“. 

3. Klicke auf die Taste „Verschieben“. 



4. Wähle im angezeigten Dialogfenster einen Ordner aus (oder 
erstelle einen neuen Ordner) und klicke anschließend auf 
„Sichern“. 

Alle im Bereich „Spuren“ verwendeten Audiodateien werden im 
ausgewählten Ordner gesichert. Die Pfadinformationen für alle 
offenen Projekte, die die Audiodateien verwenden, werden 
ebenfalls aktualisiert. Dadurch lassen sich Projekte beim 
Verschieben von Audiodateien leichter verwalten. Nachdem du die 
Dateien an einen neuen Speicherort verschoben hast, solltest du 
alle geöffneten Projekte sichern, um die Verweise zu den 
Speicherorten der Audiodateien zu aktualisieren. 


Audiodateien kopieren oder konvertieren 

1. Wähle eine oder mehrere Audiodateien aus. 

2. Wähle „Audiodatei“ > „Datei(en) kopieren und konvertieren“ in der 
Menüleiste der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

3. Lege die Einstellungen im Dialogfenster „Datei kopieren und 
konvertieren als“ fest. 

Hier kannst du Sample-Rate, Bittiefe, Dateiformat, Stereo- 
Konvertierung und Dither-Typ der Zieldatei einstellen. 

4. Wähle den Zielordner für die neuen Audiodateien aus. Du kannst 
auch einen neuen Ordner erstellen, indem du auf die Taste „Neuer 
Ordner“ klickst. 

5. Wenn du nur eine Datei kopierst, kannst du einen Namen für die 
neue Audiodatei eingeben. Kopierst du hingegen mehrere 
Audiodateien gleichzeitig, werden bereits vorhandene Dateinamen 
für die daraus abgeleiteten Kopien verwendet. Über das 
Markierungsfeld „Suffix ausblenden“ werden die Dateiendungen 
(.wav, .pngf usw.) im Feld „Sichern unter“ ein- bzw. ausgeblendet. 



6. Wähle das Feld „Dateiverweis im Bereich „Projekt-Audio“ ändern“ 
aus, um die im Projekt verwendete Audiodatei durch die kopierte 
Datei zu ersetzen. 


Ist dieses Feld deaktiviert, werden sowohl die Kopie als auch die 
ursprüngliche Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ 
angezeigt. 

7. Klicke auf „Sichern“. 


Ausgewählte Regionen in eigenständige Audiodateien 

konvertieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Audiodatei“ > „Region(en) sichern unter“ in der 
Menüleiste der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Konvertieren“ > „Audioregion in neue 
Audiodatei“ in der Menüleiste im Bereich „Spuren“ aus. 

• Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Region als Audiodatei“ in 
der Hauptmenüleiste aus. 

2. Wähle die Einstellungen im angezeigten Dialogfenster aus. 

3. Wähle den Zielordner für die neuen Audiodateien aus. Du kannst 
auch einen neuen Ordner erstellen, indem du auf die Taste „Neuer 
Ordner“ klickst. 

4. Wenn du nur eine Datei sicherst, kannst du einen Namen für die 
neue Audiodatei eingeben. Über das Markierungsfeld „Suffix 
ausblenden“ werden die Dateiendungen (.wav, .pngf usw.) im Feld 
„Sichern unter“ ein- bzw. ausgeblendet. 


5. Klicke auf „Sichern“. 



Exportieren und Importieren von Informationen 
einer Audioregion 

Die Übersicht „Projektaudio“ bietet einen Überblick über die Regionen, 
die sich aus den einzelnen Audiodateien ableiten. Du kannst diese 
Regionsinformationen in eine Audiodatei exportieren, die du dann 
beim Verwenden der Audiodatei in einem anderen Projekt importieren 
kannst. Wenn du eine Audiodatei mit gesicherten 
Regionsinformationen in einem anderen Projekt verwendest, kannst 
du die Regionsinformationen in das Projekt importieren. 


Regionsinformationen in eine Audiodatei exportieren 

1. Wähle die Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

2. Wähle „Audiodatei“ > „Regionsinfos exportieren“ in der Menüleiste 
der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

Die aktuellen Regionsinformationen für diese Audiodatei in der 
Übersicht „Projektaudio“ werden in der Audiodatei gesichert. Alle 
bereits vorhandenen Regionsinformationen werden überschrieben. 


Regionsinformationen aus einer Audiodatei importieren 

1. Füge die Audiodatei zu einem anderen Projekt hinzu. 

2. Wähle die Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

3. Wähle „Audiodatei“ > „Regionsinfos importieren“ in der Menüleiste 
der Übersicht „Projektaudio“ aus. 

Die gesicherten Regionsinformationen für diese Audiodatei werden in 
der Übersicht „Projektaudio“ angezeigt und können im aktuellen 
Projekt verwendet werden. 



Importieren komprimierter Audiodateien 

Du kannst den Finder verwenden, um komprimierte Audiodateien der 
folgenden Dateitypen in ein Logic Pro-Projekt zu importieren: 

• AIFF: 

• WAV 

• AAC 

• MP3 

• Apple Lossless 

Die komprimierte Audiodatei wird im Bereich „Spuren“ als Region 
hinzugefügt, deren Länge der Gesamtdatei entspricht. Audioregionen, 
die auf komprimierte Audiodateien verweisen, sind mit folgendem 
Symbol gekennzeichnet: 



Symbol einer komprimierten Audiodatei 


Du kannst diese Region in derselben Weise bearbeiten wie andere 
Audioregionen des Bereichs „Spuren“. 

Ü Audiodateien, die du aus dem Finder importierst, werden nicht an 
das Tempo oder die Tonart deines Projekts angepasst. Wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist, kannst du die Region konvertieren, 
sodass Tempoänderungen in die Audiodatei geschrieben werden. 


Komprimierte Audiodatei importieren 

■ Bewege die zu importierende Audiodatei aus dem Finder in den 
leeren Arbeitsbereich unter den vorhandenen Spuren. 





Eine neue Audiospur, die die Audioregion enthält, wird erstellt. 


Komprimierte Audiodatei konvertieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle im Bereich „Spuren“ die auf eine Audiodatei verweisende 
Audioregion und dann „Bearbeitend „Konvertieren“ >„Audioregion 
in neue Audiodatei“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ aus. 

Der Teil der Audiodatei, über den sich die Region erstreckt, wird in 
eine neue Audiodatei konvertiert. 

Wähle die Audiodatei in der Übersicht „Projektaudio“ aus und dann 
„Audiodatei“ > „Datei(en) kopieren und konvertieren“ in der 
Menüleiste der Übersicht „Projektaudio“. 


Hinzufügen von ReCycle-Dateien zu 
deinem Projekt 

ReCycle ist der Name einer Software des Herstellers Propellerhead, 
die in erster Linie als Bearbeitungs- und Produktionswerkzeug für 
Loops dient. ReCycle verwendet bestimmte Dateiformate, die in Logic 
Pro importiert und direkt verwendet werden können. ReCycle-Dateien 
können auch in Apple Loops konvertiert werden. 

Hinweis: Du musst die REX Shared Library © Propellerhead Software 
installieren, um ReCycle-Dateien in Logic Pro verwenden zu können. 
Weitere Informationen zu ReCycle-Dateien findest du auf der Website 
von Propellerhead. 

Logic Pro kann die folgenden ReCycle-Dateiformate importieren: 



• Alte ReCycle-Dateien: Diese Dateien haben das Suffix „.rcy“. Die 
Abkürzung für diesen Dateityp lautet „RCSO“. 

• Alte ReCycle-Exportdateien: Diese Dateien haben das Suffix 
„.rex“. Die Abkürzung für diesen Dateityp lautet „REX“. 

• ReCycle 2.0-Dateien: Diese Dateien haben das Suffix ,,.rx2“. Die 
Abkürzung für diesen Dateityp lautet „REX2“. 


ReCycle-Datei in den Bereich „Spuren“ importieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die zu importierende 
ReCycle-Datei auszuwählen: 

• Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Audiodatei“ und wähle eine 
ReCycle-Datei anstelle einer AIFF-, SDII-, MP3- oder WAV- 
Audiodatei aus. 

• Klicke bei gedrückter Umschalttaste mit dem Stiftwerkzeug auf 
eine Audiospur und wähle dann eine ReCycle-Datei aus. 

• Bewege eine ReCycle-Datei aus dem Finder in eine 
Audiospur. 

2. Wähle die gewünschten Optionen im Dialogfenster „ReCycle 
Datei-Import“ aus und klicke auf „OK“. 


ReCycle-Datei-Import 


Abschnitte können überlappen. Welche Korrekturmethode 
soll Logic verwenden? 

Korrekturmethode: Crossfade 

Crossfade-Länge: 5 

Anzahl der Audiospuren: 

Abbrechen OK 


• Nicht korrigieren: Importiert die Datei, wie sie ist. Alle 

Segmente der Datei überlappen sich, um sich so dem Tempo 
von Logic Pro anzupassen. 







• Spuren hinzufügen: Verteilt die Segmente über mehrere 
Audiospuren und erlaubt es dir so, einzelne Segmente frei zu 
positionieren oder zu löschen. Im Eingabefeld „Anzahl der 
Audiospuren“ bestimmst du, wie viele Spuren zur Verteilung 
der Segmente verwendet werden sollen. Diese Spuren werden 
zu der Spur hinzugefügt, in der die ReCycle-Datei hinzugefügt 
wurde. 

• Crossfade: Alle Segmente der Datei werden in dieselbe Spur 
importiert - zwischen ihnen wird automatisch überblendet. Die 
Länge der Überblendungen richtet sich nach dem im Feld 
„Crossfade-Länge“ eingegebenen Wert (in Millisekunden). 

• Zu einzelner Datei rendern: Mit dieser Funktion werden alle 
ReCycle-Segmente gemeinsam in eine neue Audiodatei 
geschrieben, wobei das aktuelle Tempo des Logic Pro- 
Projekts zugrunde gelegt wird. 

• Zu Apple Loop rendern: Importiert die ReCycle-Datei als Apple 
Loops-Datei. 

3. Klicke auf „OK“. 

Wenn du die ReCycle-Datei nicht als Apple Loops- oder Audiodatei 
importieren, erstellt Logic Pro einen ReCycle-Dateiordner in einer 
Ordnerspur. Dieser Ordner enthält die Segmente der ReCycle-Datei, 
die als Regionen an den passenden Stellen innerhalb des Ordners 
liegen. 


Ordner „ReCycle" 


Bearbeiten - 

Funktionen v 

Ansicht v >T< 


M J. I * 

« * 

Projekt 

1 Q- 


n 1 1 2 

3 

wmmmms 

6 

Audiodatei - 








REX-Drums.aif 

REX-Drums 

REX-Drums 0 


REX-Drums 3 


4410024 Bit CD 1.7 MB 


f- 

t 

I 


ReCycle-Segmente 




Jedes dieser Segmente bezieht sich auf dieselbe Audiodatei (diese ist 
auch in der Übersicht „Projektaudio“ zu finden). 


Hinweis: Wenn du den Ordner der ReCycle-Datei in eine andere 
Audiospur bewegst, wird sich der Audio-Channel-Strip im Ordner nicht 
entsprechend ändern. Du musst den Ordner öffnen und den Channel- 
Strip der enthaltenen Spur manuell ändern, um das ReCycle- 
Audiosignal hören zu können. 


ReCycle-Datei in Apple Loop konvertieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle im Dialogfenster „ReCycle-Datei-lmport“ die Option „Zu 
Apple Loop rendern“ aus dem Einblendmenü „Korrekturmethode“ 
aus. 

■ Wähle in der Übersicht „Alle Dateien“ die Option „ReCycle-Dateien 
in Apple Loops konvertieren“ aus dem Aktionsmenü aus. 


Audioregionen in die Zwischenablage zur weiteren Verwendung 
in ReCycle kopieren 

1. Wähle eine Audioregion im Bereich „Spuren“ aus. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Als ReCycle-Loop kopieren“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“ aus. 

Die Daten der ausgewählten Audioregion werden in die 
Zwischenablage kopiert. 

3. Verwende in der ReCycle-Software den Befehl „Paste as new 
Document“, um ein neues ReCycle-Dokument zu erstellen (das 
die im Bereich „Spuren“ gewählten Audiodaten enthält). 



Hinweis: Die Größe der zu übertragenden Audioregion ist auf 10 MB 
begrenzt, was für die meisten ReCycle-Loops genügen sollte (ein 8- 
taktiger Stereo-Loop hat z. B. bei 4/4 und 70 bpm eine Größe von 
ungefähr 5 MB). 


ReCycle-Loops aus ReCycle in den Bereich „Spuren“ einsetzen 

1. Verwende in ReCycle den Befehl „Copy Loop“. 

Der aktuell in ReCycle bearbeitete Loop wird in die 
Zwischenablage kopiert. 

2. Wähle „Funktionen“ > „ReCycle-Loop einsetzen“ in der Menüleiste 
des Bereichs „Spuren“ aus, um diesen Loop in den Bereich 
„Spuren“ einzusetzen. 

Das Ergebnis ist das gleiche wie bei Verwendung der Optionen für 
den ReCycle Datei-Import. 


Unterstützte Medien- und Dateiformate 

Medien- und Dateiformate - Übersicht 

Logic Pro erlaubt die Verwendung jeglicher auf deiner Festplatte 
gesicherter digitaler Audioaufnahmen (Audiodateien), sowohl in den 
gebräuchlichsten Mac- als auch in den meisten anderen 
Dateiformaten. 

In ein Logic Pro-Projekt importierte Audiodateien können in 
unterschiedlichster Bittiefe und Sample-Rate vorliegen. Logic Pro 
unterstützt Bittiefen von 16, 20 und 24 Bit und Sample-Raten von 
44,1,48, 88,2, 96, 176,4 und 192 kHz. Logic Pro kann die Sample- 
Rate der Datei verwenden oder eine Echtzeit-Sample- 
Ratenkonvertierung vornehmen. 



Neben Audiodateien kann Logic Pro auch MIDI- und 
Projektinformationen importieren. 

Die folgende Liste beschreibt alle von Logic Pro unterstützten 
Dateiformate: 

• WAV- und AIFF-Dateien: WAV-Audiodateien (Wave) und AIFF- 
Audiodateien (Audio Interchange File Format) sind einander sehr 
ähnlich. Du kannst Aufnahmen in verschiedener Bittiefe enthalten 
(Logic Pro unterstützt 16 und 24 Bit), die in Mono, Stereo oder 
Surround und mit Sample-Raten bis zu 192 kHz aufgenommen 
wurden. Logic Pro unterstützt auch Broadcast-Wave-Dateien, die 
mit Timestamp-Informationen versehen sein können. Solche 
Dateien werden mit einem Uhrsymbol neben dem Namen der 
Audioregion in der Übersicht „Projektaudio“ gekennzeichnet. 
Broadcast-Wave-Dateien haben, genau wie einfache WAVE- 
Dateien, das Dateisuffix ,,.wav“. So können sie auch von 
Programmen gelesen werden, die lediglich das Standard-Wave- 
Dateiformat unterstützen. In solchen Programmen werden 
zusätzliche Timestamp-Informationen ignoriert. 

• Dateien im Core Audio-Format: Dateien im Core Audio-Format 
(CAF) sind Containerdateien, die Integer- und Float-PCM-Formate 
sowie A-law, u-law und einige weitere Formate unterstützen, 
einschließlich AAC und Apple Lossless Audio Codec (ALAC). 
Dabei sind uneingeschränkte Dateigrößen möglich, bei hohen 
Sample-Raten und Bittiefen. 

• Sound Designer-Dateien: Die Dateiformate Sound Designer I und 
II (SDII) sind ähnlich aufgebaut wie das AIFF-Format. Sie können 
aber zusätzliche Informationen zu Regionen und Timestamps 
enthalten. Die Verwendung des Sound-Designer-Formats kann 
den Datenaustausch zwischen Logic Pro und älteren Pro Tools- 
Sessions vereinfachen. 

• MP3-, Apple Lossless- und AAC-Dateien: MP3- und AAC-Dateien 
enthalten komprimierte Audioinformationen. Ihre Dateigröße ist 
üblicherweise wesentlich geringer als die von entsprechenden 



WAV-, AIFF- oder SDII-Dateien. Diese Reduzierung des 
Datenumfangs entsteht aufgrund bestimmter 
Kodierungstechniken, bei denen gezielt einige der im 
Audiomaterial enthaltenen Informationen „entfernt“ werden. Dies 
kann jedoch abhängig vom verwendeten Audiomaterial dazu 
führen, dass MP3- und AAC-Dateien nicht so gut klingen wie die 
entsprechenden WAV-, AIFF- oder SDII-Dateien. Apple Lossless- 
Dateien enthalten ebenfalls komprimierte Audioinformationen. Wie 
der Name bereits vermuten lässt, kommt es bei dem hier 
verwendeten Kompressionsverfahren ALAC im Vergleich zu MP3 
zu weniger Verlusten. So ist der Klang einer komprimierten Apple 
Lossless-Datei identisch mit der Originalaufnahme. 

Apple Loops: Apple Loops enthalten zusätzliche Infos zu ihrer 
Identifikation: Dazu gehören Uhrzeit und Datum ihrer Erstellung, 
die musikalische Kategorie, der Klangcharakter (Stimmung), die 
Tonart und das Tempo. Sie enthalten auch einige Transient- 
Marker, anhand derer sie in kleine Bereiche, so genannte „Time- 
Slices“ (Zeitsegmente), unterteilt werden. Der Hauptvorteil von 
Audio-Loops besteht darin, dass sie sich automatisch an das 
Tempo und die Tonart eines Logic Pro-Projekts anpassen können. 
Software-Instrument-Loops enthalten MIDI-Noten-Informationen, 
die eine musikalische Phrase oder einen Riff auslösen. Dieses 
Motiv wird so, wie es ist, abgespielt, wenn diese Arten von Apple 
Loops in einer Audiospur eingesetzt werden. Kommt er jedoch in 
einer Software-Instrument-Spur zum Einsatz, können die 
enthaltenen MIDI-Noten genau wie bei jeder normalen MIDI-Spur 
bearbeitet werden. 

ReCycle-Dateien: ReCycle-Dateien (REX, RCY) werden mit der 
Propellerhead ReCycle-Software generiert. Sie ähneln Apple 
Loops-Dateien hinsichtlich der enthaltenen Time-Slices und der 
daraus resultierenden Anpassungsfähigkeit an das Tempo des 
Projekts. Werden ReCycle-Dateien importiert, entsteht ein kleiner 
Ordner, der mehrere Regionen enthält: eine für jede Time-Slice. 



Jede dieser Slice-Regionen kann wie eine normale Audioregion 
behandelt werden. Anders als bei Apple Loops folgen ReCycle- 
Dateien jedoch nicht der Tonart des Projekts. 

• Standard-MIDI: Standard-MIDI-Files (SMF) sind standardisierte 
Dateien, die in MIDI-Sequenzern verwendet werden. Sie können 
in Logic Pro gelesen und gesichert werden. SMFs können Noten, 
Text, aber auch Controller- und SysEx-Daten enthalten. Sie 
werden zu Logic Pro auf MIDI- oder Software-Instrument-Spuren 
hinzugefügt. 


GarageBand-Projekte 

Du öffnest ein GarageBand-Projekt in Logic Pro genauso wie ein 
Logic Pro-Projekt. Das GarageBand-Projekt wird 1:1 in Logic Pro 
übertragen: 

• Logic Pro erstellt automatisch die erforderliche Anzahl und den 
Typ für die Spuren, sodass die im GarageBand-Projekt 
verwendeten Spuren widergespiegelt werden. 

• Das Projekt wird im Tempo des GarageBand-Projekts 
wiedergegeben. 

• Die Tonart entspricht der „Projekttonart“ des GarageBand- 
Projekts. 

• Software-Instrument-Parts werden mit den GarageBand- 
Instrumenten in Logic Prowiedergegeben. Die GarageBand- 
Instrumente werden automatisch mit Logic Pro installiert. 
Sämtliche Mix-Daten und -Effekte (einschließlich deren 
Einstellungen), die von Software-Instrumenten oder Apple Loops¬ 
basierten Spuren in GarageBand verwendet werden, werden auch 
in Logic Pro importiert. 

• Die Channel-Strip-Einstellungen von GarageBand werden 1:1 in 
Logic Pro übertragen. Ein weiterer Vorteil ist, dass du nun auf alle 
Plug-Ins separat zugreifen kannst, die in einen GarageBand- 



Channel-Strip eingefügt sind. 

• Alle Channel-Strip-Objekte werden an „Stereo Out“ 
(voreingestelltes Stereoausgangspaar) geleitet und somit sofort 
über den Ausgang wiedergegeben, der in „Logic Pro“ > 
„Einstellungen“ > „Audio“ > „I/O-Zuweisungen“ > „Ausgang“ als 
Standardstereoausgang ausgewählt ist. 

• Die beiden Buseffekte in GarageBand (Reverb und Echo) werden 
beim Öffnen ebenfalls in Logic Pro importiert. Sie werden durch 
PlatinumVerb und Echo auf Bus 1 und 2 ersetzt. 

Sobald das GarageBand-Projekt in Logic Pro geladen ist, kannst du 
die Parts, Mix-Pegel und Plug-In-Parameter wie in jedem anderen 
Logic Pro-Projekt beliebig verändern. 

Hinweis: Du kannst Logic Pro-Projekte in GarageBand weder öffnen 
noch ein Logic Pro-Projekt in ein Format exportieren, das von 
GarageBand gelesen werden kann (außer als Audiodatei). 


Final Cut Pro-XML-Dateien 

Das Final Cut Pro-XML-Format wird zum Importieren und Exportieren 
von Audiodateien zwischen Final Cut Pro X und Logic Pro verwendet. 


Eine Final Cut Pro-XML-Datei in Logic Pro importieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Final Cut Pro-XML“ und dann 
die Datei im Dialogfenster „Importieren“ aus. 

■ Suche die Datei in der Medienübersicht und wähle sie dann durch 
Doppelklicken aus. 



Wenn du Sequenzen importierst, die Audiodateien mit 
unterschiedlichen Sample-Raten verwenden, sind folgende Optionen 
verfügbar: 

• Du kannst die Sample-Rate deines Logic Pro-Projekts so 
verändern, dass sie allen importierten Final Cut Pro- 
Sequenzaudiodateien entspricht. 

• Du kannst die Sample-Rate deines Logic Pro-Projekts 
beibehalten. Alle Final Cut Pro-Sequenz-Audiodateien, die eine 
andere Sample-Rate als die ausgewählte Sample-Rate 
verwenden, werden konvertiert. 

Hinweis: Wenn du Final Cut Pro-Sequenzen in Logic Pro importierst, 
bleiben Volume- und Stereo-Pan-Automation erhalten. 


Exportieren eines Logic Pro-Projekts als Final Cut Pro-XML-Datei 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Projekt an Final Cut Pro XML“. 

2. Führe im Dialogfenster „Projekt nach Final Cut Pro XML 
exportieren“ folgende Schritte aus: 

• Gib im Feld „Sichern unter“ einen Namen für die Exportdatei 
ein. 

• Wähle das Markierungsfeld „Als zusammengesetzten Final 
Cut-Clip exportieren“ aus, wenn du das Projekt als 
zusammengesetzten Clip exportieren willst. 

• Wähle das Markierungsfeld „Video in Export einbeziehen“, 
wenn du den Film (falls vorhanden) in die XML-Datei 
einbeziehen willst. 


3. Klicke auf „Sichern“. 



Hinweis: Software-Instrument-Spuren werden immer als Audiodateien 
gebounct. MIDI-Spuren werden hingegen ignoriert. Beim Bouncen 
wird (falls erforderlich) automatisch in den Echtzeitmodus gewechselt 
(wenn z. B. ein I/O- oder „External Instrument“-Plug-In verwendet 
wird). 


Standard-MIDI-Files 

Standard-MIDI-Files sind nicht auf ein bestimmtes 
Sequenzerprogramm, einen Hardwaresequenzer oder Computertyp 
beschränkt. Sie enthalten die folgenden Informationen: 

• MIDI-Events, einschließlich Zeitpositionen und Kanalzuweisungen 

• Namen der einzelnen Spuren 

• Marker-Namen und -Positionen 

• Tempoänderungen 

• Copyright-Markierungen 

Logic Pro erlaubt das Importieren, Öffnen und Exportieren der 
Standard-MIDI-Formate 0 und 1: 

• Format 0 enthält alle Daten in einer Spur. 

• Format 1 kann mehrere Spuren mit unabhängigen Daten 
enthalten. 

Keines der Formate erkennt die Einteilung auf der Spur (z. B. in 
mehrere MIDI-Regionen). 


MIDI-Datei an der Abspielposition importieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 



Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „MIDI-Datei“ und dann eine Datei 
in dem angezeigten Dialogfenster. 

■ Wähle die MIDI-Datei in der Übersicht „Alle Dateien“ aus und 
klicke auf „Importieren“. 

Die MIDI-Datei wird an der Abspielposition auf Takte gerundet 
positioniert. 


MIDI-Datei an der Zeigerposition importieren 

■ Bewege eine MIDI-Datei aus der Übersicht „Alle Dateien“ oder 
dem Finder in den Bereich „Spuren“. 

Die Zeigerposition (zum Zeitpunkt des Loslassens der Maustaste) 
bestimmt die Position (gerundet auf den nächsten Takt) und das Ziel 
der ersten Spur in der importierten Datei. 


MIDI-Datei öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Öffnen“ (oder verwende den entsprechenden 
Tastaturkurzbefehl). Wähle dann im angezeigten Dialogfenster 
eine MIDI-Datei aus. 

2. Wenn ein Projekt geladen wird, wird ein Dialogfenster mit der 
Frage angezeigt, ob ein neues Environment erzeugt oder das 
aktuelle Environment für die MIDI-Datei kopiert werden soll. Führe 
einen der folgenden Schritte aus: 

• Duplizieren des vorhandenen Environments: Klicke auf 
„Kopieren“. Die Spuren der MIDI-Datei werden automatisch 
den passenden Instrumenten zugewiesen. 

• Laden des Environments der Standardprojektvorlage: Klicke 
auf „Neu“. 



Die MIDI-Datei wird als neues Projekt geladen, das alle MIDI-Events 
enthält, einschließlich Zeitpositionen und Kanalzuweisungen, Namen 
der einzelnen Spuren, Marker-Namen und -Positionen, 
Tempoänderungen und Copyright-Markierungen. Die Copyright- 
Markierung wird als Marker-Text gelesen. Standardmäßig erstellt 
Logic Pro automatisch Software-Instrument-Spuren für jede MIDI-Spur 
und weist jeder Spur ein passendes GarageBand-lnstrument zu, 
sobald eine MIDI-Datei geöffnet wird. Wenn du für jede MIDI-Spur 
eine Spur für externes MIDI verwenden möchtest, halte beim Öffnen 
der MIDI-Datei die Wahltaste gedrückt. 


Alle MIDI-Regionen für einen Export als Standard-MIDI-Datei 

vorbereiten 

1. Wähle alle MIDI-Regionen über die Optionen „Bearbeiten“ > „Alles 
auswählen“ aus (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-A“). 

2. Normalisiere alle Wiedergabeparameter, indem du bei gedrückter 
Taste „Ctrl“ auf eine MIDI-Region klickst und dann 
„Regionsparameter normalisieren“ aus dem Kontextmenü 
auswählst. 

3. Konvertiere die gesamte Wiedergabequantisierung, indem du 
„Funktionen“ > „MIDI-Regionsparameter“ > „Quantisierung 
dauerhaft anwenden“ auswählst. 

4. Konvertiere alle Aliasse in echte Kopien, indem du „Funktionen“ > 
„Regionsalias“ > „Alias in Kopie umwandeln“ auswählst. 

5. Wandele alle MIDI-Regionen auf jeder Spur in eine 
zusammenhängende MIDI-Region um, indem du „Bearbeiten“ > 
„Zusammenführen“ > „Regionen pro Spur“ auswählst. 

Hinweis: Da Standard-MIDI-Files mit Dateiformat 0 nur jeweils 
eine MIDI-Region sichern können, musst du auch alle MIDI- 
Regionen zu einer Region zusammenführen, wenn der Export im 



Format 0 durchgeführt werden soll. Wähle hierfür „Bearbeiten“ > 
„Zusammenführen“ > „Regionen“. 

6. Füge alle Instrument-MIDI-Einstellungen als Events ein, indem du 
„Funktionen“ > „Instrument-MIDI-Einstellungen als Events 
einfügen“ auswählst. 


MIDI-Regionen als Standard-MIDI-Datei sichern 

1. Wähle alle MIDI-Regionen aus, die du sichern möchtest. 

2. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Auswahl als MIDI-Datei“. 

3. Wähle das Zielverzeichnis aus, gib einen Namen ein und klicke 
auf „Sichern“. Die ausgewählten MIDI-Regionen werden nun als 
MIDI-Datei im Dateiformat 1 gesichert. 

Hinweis: Bedenke, dass die meisten Hardwaresequenzer nur MS- 
DOS-formatierte Festplatten lesen können. Deshalb sollte der 
Dateiname nicht mehr als 8 Zeichen haben (8.3-Character-Format), 
also z. B. „projOOOl.MID“. 


MIDI-Region im Dateiformat 0 sichern 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Projekthandhabung“ und dann „MIDI-Datei exportieren“ aus, um 
einzelne MIDI-Regionen im Format 0 zu sichern. 

2. Wähle eine MIDI-Region und dann „Ablage“ > „Exportieren“ > 
„Auswahl als MIDI-Datei“ aus. 


AAF-Dateien 



AAF (Advanced Authoring Format) wird von anderen DAW- 
Programmen wie Pro Tools verwendet. Du kannst es zum Importieren 
von mehreren Audiospuren verwenden, einschließlich der Verweise 
zu Spuren, Zeitpositionen und der Volume-Automation. 


Aktuelles Projekt als AAF-Datei exportieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Projekt als AAF-Datei“. 

2. Lege die folgenden Optionen im Dialogfenster „AAF-Datei sichern 
unter“ fest: 

• Sample-Rate: Wähle 44,1 kHz, 48 kHz, 88,2 kHz oder 96 kHz. 

• Bittiefe: Wähle 16- oder 24-Bit. 

• Dateiformat: Wähle WAVE oder AIFF. 

• Dither-Typ: Wähle „Ohne“ oder einen der vier Dither- 
Algorithmen (siehe Informationen über Dithering-Algorithmen). 




AAF-Datei sichern unter: 


Sichern unter: 
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3. Wähle einen Speicherort, gib den Dateinamen ein und klicke auf 
„Sichern“. 









Beim Exportieren werden alle verwendeten Regionen, einschließlich 
der Verweise auf die Spuren und Positionen, sowie die Volume- 
Automation berücksichtigt. 


AAF-Datei importieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „AAF“ und dann eine Datei in 
dem angezeigten Dialogfenster. 

■ Wähle die AAF-Datei in der Übersicht „Alle Dateien“ aus und klicke 
auf „Öffnen“. 


AAF-Datei öffnen 

1. Wähle „Ablage“ > „Öffnen“. 

2. Wähle die AAF-Datei im Dialogfenster „Öffnen“ aus. 



Arrangieren eines Projekts 



Arrangieren - Übersicht 

Nachdem du Audio-, MIDI- oder Drummer-Regionen zu deinem 
Projekt hinzugefügt hast (durch Aufnehmen, Hinzufügen von Loops, 
Verwenden von Drummer oder Hinzufügen von Mediendateien), 
erstellst du das Projekt, indem du die Regionen im Bereich „Spuren“ 
arrangierst. Beim Arbeiten im Bereich „Spuren 1 kannst du das Projekt 
jederzeit abspielen, um deine letzten Änderungen zu hören. 

Im Bereich „Spuren“ kannst du einen der folgenden Schritte 
ausführen: 

• Arrangieren von Regionen mit verschiedenen Methoden 

• Erzeugen und Bearbeiten von Fades und Erzeugen von 

automatischen Crossfades in Audioregionen 

• Entfernen von stillen Passagen aus Audiodateien 

• Verwenden von Ordnern zum Verwalten von Gruppen von Spuren 
als eine einzelne Einheit 

• Verwenden von Groove-Templates, um den rhythmischen 
Charakter einer Region auf andere Audio- oder MIDI-Regionen 
anzuwenden 

• Bearbeiten von Regionsparametern im informationsfenster 
„Region“, um den Sound sowohl der Audio- als auch der MIDI- 
Regionen zu steuern 

Du kannst auch Arrangement-Marker zu einem Projekt hinzufügen 
und sie verwenden, um das Projekt in Abschnitte zu unterteilen. 
Informationen zur Verwendung von Arrangement-Markern findest du 


unter Hinzufügen von Arrangement-Markern und Bearbeiten von 
Arrangement-Markern. 


Arbeiten im Bereich „Spuren“ 

Bereich „Spuren“ - Übersicht 

Im Bereich „Spuren“ arrangierst du Regionen, um dein Projekt zu 
erstellen. Der Bereich „Spuren“, der sich in der Mitte des 
Hauptfensters von Logic Pro befindet, zeigt eine visuelle Darstellung 
der Zeit (von links nach rechts). Du erstellst dein Projekt durch 
Anordnen von Regionen in Zeilen, die als Spuren bezeichnet werden 
und sich vom Anfang bis zum Ende des Bereichs „Spuren“ erstrecken. 

Oben im Bereich „Spuren“ zeigt das Lineal Zeiteinheiten entweder in 
Form von Musikeinheiten (Takte und Beats) oder im 
Standardzeitformat (Minuten und Sekunden) an. Du kannst mit den 
Einheiten des Lineals im Bereich „Spuren“ Regionen und andere 
Elemente positionieren, Regionen und andere Elemente am Raster 
einrasten, um sie präzise an Takten, Beats oder anderen 
Zeitrasterwerten auszurichten, und Hilfslinien verwenden, um sie an 
anderen Elementen im Bereich „Spuren“ auszurichten. Du kannst das 
Ergebnis überlappender Regionen und anderer Bearbeitungen mit 
Verschiebemodi steuern. 
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Die Abspielposition erstreckt sich im Bereich „Spuren“ von oben bis 
unten und bewegt sich bei der Wiedergabe des Projekts. Dabei zeigt 
sie die Stelle, die im Projekt gerade abgespielt wird. Oben in der 
Abspielposition befindet sich ein Dreiecksymbol, das du bewegen 
kannst, um die Abspielposition in einen anderen Teil des Projekts zu 
bewegen oder die Regionen im Bereich „Spuren“ per Scrubbing vor- 
oder zurückzuspulen. 


Du kannst auch scrollen, um einen anderen Teil des Projekts zu 
sehen, und für eine exakte Bearbeitung einzoomen oder auszoomen, 
um mehr vom Projekt zu sehen. 


Wenn du Logic Pro öffnest, wird der Bereich „Spuren“ im Hauptfenster 
angezeigt. Du kannst den Bereich „Spuren“ auch als ein separates 
Fenster öffnen. 


Positionieren von Objekten mithilfe des Lineals 

Das Lineal wird horizontal oben im Bereich „Spuren“ angezeigt. Für 
Projekte, die mit dem musikalischen Raster arbeiten, zeigt das Lineal 
das Zeitformat in Takten und Beats an. Für Projekte ohne 







musikalisches Raster wird im Lineal das Standardzeitformat mit 
Minuten und Sekunden angezeigt. 
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Beim Abspielen des Projekts kannst du den gerade wiedergegebenen 
Teil sehen, indem du verfolgst, wie sich die Abspielposition durch den 
Bereich „Spuren“ bewegt. Wenn du die Abspielposition bewegst oder 
Regionen bzw. andere Objekte im Bereich „Spuren“ verschiebst, 
kannst du mit dem Lineal die gewünschte Position im Zeitverlauf exakt 
treffen. Hilfslinien werden angezeigt, wenn du Regionen und andere 
Objekte verschiebst, um dir die Ausrichtung mit anderen Objekten im 
Bereich „Spuren“ zu erleichtern. 

Wenn die Option „Intelligent“ im Einblendmenü „Einrasten“ ausgewählt 
ist, zeigen die Einteilungen im Lineal den Wert an, der für das Raster 
im Bereich „Spuren“ festgelegt wurde. Informationen zum Ausrichten 
von Objekten an einem Raster findest du unter Ausrichten von 

Objekten am Raster. 

Um das musikalische Raster in einem Projekt festzulegen, wähle 
„Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Allgemein“. Du kannst auch ein 
zweites Lineal einblenden, mit dem das jeweils andere Zeitformat 
angezeigt wird, indem du im Bereich „Spuren“ die Option „Zweites 
Lineal“ aus dem Menü „Ansicht“ auswählst. Weitere Informationen 
zum Festlegen von Projekteinstellungen für die Verwendung des 
musikalischen Rasters findest du unter Bereich „Allgemein“. 


Positionieren von Objekten mithilfe von Hilfslinien 
zur Ausrichtung 






Die Hilfslinien werden eingeblendet, wenn die Ränder einer Region, 
die du bewegst, mit einer anderen Region in der Timeline ausgerichtet 
sind und die Automationspunkte, die du bewegst, mit anderen 
Objekten in der Timeline ausgerichtet sind. Die Hilfslinien werden kurz 
eingeblendet, wenn der Rand einer Region oder ein Automationspunkt 
mit anderen Objekten in der Timeline ausgerichtet ist. 

Du kannst die Hilfslinien über die entsprechende Option im 
Einblendmenü „Einrasten“ aktivieren und deaktivieren. 


Hilfslinien aktivieren oder deaktivieren 

■ Wähle „Einrasten“ > „Hilfslinien zur Ausrichtung“ in der Menüleiste 
des Bereichs „Spuren“. 


Ausrichten von Objekten am Raster 

Der Bereich „Spuren“ verfügt über ein Raster, mit dessen Hilfe du 
Regionen, Automationspunkte und andere Objekte an den 
Zeiteinteilungen des Lineals ausrichten kannst. Wenn du beliebige der 
folgenden Aktionen ausführst, bewegen sich die Objekte gemäß der 
aktuellen Einstellung für „Einrasten“: 

• Bewegen und Verändern der Größe von Regionen 

• Bewegen der Abspielposition 

• Anpassen der Cycle-Region 

• Bewegen von Loops in den Bereich „Spuren“ 

• Bewegen von Automationspunkten in Automationskurven 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen aktiviert ist, ist das Einblendmenü „Einrasten“ im 
Bereich „Spuren“ und in den zeitbasierten Editoren (wie 
Pianorolleneditor und Audiospureditor) verfügbar. Über das 




Einblendmenü „Einrasten“ kannst du den Einrastwert einstellen und 
andere Funktionen ausführen. 

Standardmäßig arbeitet die Einrastfunktion relativ. Wenn du ein 
Objekt bewegst oder bearbeitest, behält das Objekt denselben 
relativen Abstand zu seiner ursprünglichen Rasterposition bei. Wenn 
sich z. B. eine Region an Position 1.2.1.16 befindet und du diese 
Region um zwei Taktschläge vorwärts bewegst (der Einrastwert ist auf 
„Takt“ eingestellt), rastet die Region an Position 2.2.1.16 ein, nicht an 
Position 2.1.1.1 (oder 2.2.1.1). Du kannst Objekte bewegen, sodass 
sie am nächsten Rasterwert ausgerichtet werden, indem du „Bei 
absolutem Wert einrasten“ aus dem Einblendmenü „Einrasten“ 
auswählst. 

Wenn du das Raster im Bereich „Spuren“ einblendest, kannst du dir 
die Positionen von Objekten im Bereich „Spuren“ relativ zum 
Einrastwert besser vorstellen. 


Einrastwert für den Bereich „Spuren“ festlegen 

• Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Einrasten“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“: 
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• Intelligent: Abhängig von der aktuellen Rastereinteilung im 
Lineal und der Zoomstufe erfolgt das Einrasten am nächsten 
Takt, Schlag (Beat), Sub-Beat usw. 

• Takt: Das Einrasten erfolgt am nächsten Takt. 

• Beat: Das Einrasten erfolgt am nächsten Beat in einem Takt. 

• Rasterwert: Das Einrasten erfolgt am nächsten Rasterwert 
(dies ist die in der LCD und im Lineal angezeigte Taktart). 

• Ticks: Das Einrasten erfolgt am nächsten Tick (1/3840 eines 
Beats). 

• Frames: Das Einrasten erfolgt am nächsten SMPTE-Frame. 

• Quarter-Frames: Das Einrasten erfolgt am nächsten SMPTE- 
Viertel-Frame. 

• Samples: Das Einrasten erfolgt am nächsten Sample. 

• Aus: Die Option „Am Raster ausrichten“ wird deaktiviert. 
(Wähle „Am Raster ausrichten“ erneut aus, falls diese Option 
markiert ist.) 

Flinweis: Du kannst sample-genaue Bearbeitungen nur mit einer 
hohen Zoomstufe vornehmen. Verwende den Zoomregler zum 
Einzoomen und mache von den Tastaturkurzbefehlen zum Sichern 
und Abrufen der Zoomeinstellungen Gebrauch, um deinen Workflow 
zu beschleunigen. 


Raster im Bereich „Spuren“ einblenden 

■ Wähle „Ansicht“ > „Rasterlinien“ in der Menüleiste des Bereichs 
„Spuren“ aus. 


An einer absoluten Position einrasten 

■ Wähle „Einrasten“ > „Regionen bei absolutem Wert einrasten“ in 




der Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 


Wenn diese Option aktiviert ist, wird links davon ein Häkchen 
angezeigt. Diese Funktion orientiert sich an der ausgewählten 
Rastereinteilung. Wenn also beispielsweise der Einrastwert auf 
„Takt“ eingestellt ist und die Option „Regionen bei absolutem Wert 
einrasten“ aktiviert ist, rastet die Region aus unserem Beispiel 
oben (Position 1.2.1.16) an Position 2.2.1.1 ein, wenn du sie um 
zwei Takte bewegst (und nicht an der relativen Position 2.2.1.16). 

Soll die Einrastfunktion wieder mit relativen Werten arbeiten, 
wähle „Einrasten“ > „Regionen bei relativem Wert einrasten“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 


Raster des Bereichs „Spuren“ vorübergehend außer Kraft setzen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Region (oder ein anderes Objekt) aus und drücke und 
halte die Taste „Ctrl“ gedrückt, während du das Objekt bei 
gedrückter Maustaste im Bereich „Spuren“ bewegst. 

• Der in der Steuerungsleiste eingestellte Rasterwert (z. B. 

1/16) bestimmt nun das Bearbeitungsraster bei niedrigeren 
Zoomstufen (makroskopische Darstellung bzw. 
„Übersichtsdarstellung“). 

• Bei höheren Zoomstufen (mikroskopisch oder 
„Detaildarstellung“) wird das Bearbeitungsraster um einen 
bestimmten Faktor skaliert. 

■ Wähle die Region (oder ein anderes Objekt) aus und drücke und 
halte die Taste „Ctrl“ und die Umschalttaste gedrückt, während du 
das Objekt bei gedrückter Maustaste im Bereich „Spuren“ 
bewegst: 



• Das Bearbeitungsraster wird bei niedrigeren Zoomstufen 
(makroskopisch oder „Übersichtsdarstellung“) auf Ticks 
eingestellt. 

• Bei höheren Zoomstufen (mikroskopisch oder 
„Detaildarstellung“) wird das Bearbeitungsraster auf Samples 
umgeschaltet. 


Wenn der Bereich „Spuren“ ausgezoomt ist, sodass der aktuelle 
Einrastwert zu extrem großen Bewegungen oder 
Bearbeitungsschritten führen würde, wird das Einblendmenü 
„Einrasten“ vorübergehend deaktiviert und stattdessen die Einstellung 
„Intelligent“ verwendet. 

Wenn der Bereich „Spuren“ sehr weit eingezoomt ist und ein kleinerer 
Einrastwert (z. B. „Rasterwert“ oder „Frames“) gewählt wurde, werden 
die Objekte bei normalen Bewegungen mit der Maus um größere 
Rastereinheiten bewegt. Wenn du den eingestellten Wert für 
„Einrasten“ verwenden möchtest, kannst du entweder auszoomen 
oder beim Bewegen der Objekte die Taste „Ctrl“ drücken und gedrückt 
halten. 

Durch Drücken der Tastenkombination „ctrl-Umschalt“ wird das 1:1- 
Verhältnis zwischen der Bewegung des Zeigers und der Region (oder 
des Bearbeitungswerkzeugs) aufgehoben. Dies bedeutet, dass du den 
Zeiger eventuell (horizontal) weit bewegen musst, um die Region 
(oder das Bearbeitungswerkzeug) um ein Pixel zu bewegen. Eine 
genaue numerische Anzeige findest du im Info-Text. 


Vertikales Zoomen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst den Bereich „Spuren“ so einstellen, dass er in vertikaler 
Richtung automatisch so gezoomt wird, dass der verfügbare Platz 
ausgefüllt ist. Wenn du Spuren hinzufügst, duplizierst oder löschst, 



wird die Größe des Bereichs „Spuren“ automatisch so angepasst, 
dass alle Spuren sichtbar sind und keine Leerräume entstehen. 


Funktion „Auto-Zoom“ für den Bereich „Spuren“ aktivieren 

■ Klicke auf die Taste „Vertikaler Auto-Zoom“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“. 

Klicke erneut auf diese Taste, um das automatische vertikale 
Zoomen zu deaktivieren. 


Quantisieren von Regionen 

Quantisierung bedeutet die rhythmische Korrektur von Audio- oder 
MIDI-Regionen auf ein bestimmtes Zeitraster. Noten, die nicht 
rechtzeitig gespielt werden, werden zur nächsten Position auf dem 
Raster bewegt. 

Du kannst Regionen im Bereich „Spuren“ mithilfe des Parameters 
„Quantisierung“ im Informationsfenster „Region“ quantisieren. Es sind 
auch mehrere erweiterte Quantisierungsparameter im 
Informationsfenster „Region“ verfügbar, die größere Kontrolle über die 
Quantisierung bieten. 

Bevor du Audioregionen auf einer Audiospur quantisieren kannst, 
musst du der entsprechenden Spur einen Flex-Modus zuweisen und 
im Informationsfenster „Region“ den Parameter „Flex“ für diese 
Region auswählen. Weitere Informationen hierzu findest du unter : lex 
Time-Algorithmen und Parameter. 

Der Parameter „Quantisierung“ im Informationsfenster „Region“ gilt für 
ganze Regionen. Sollen Teile einer Region andere 
Quantisierungswerte verwenden, kannst du die Region teilen, andere 




Quantisierungseinstellungen auf unterschiedliche Segmente 
anwenden und diese anschließend mit dem Befehl „Verbinden“ oder 
dem Werkzeug „Anheften“ zusammenfügen. 


Ausgewählte Regionen quantisieren 

■ Wähle einen Wert im Einblendmenü „Quantisierung“ im 
Informationsfenster „Region“. 
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Alternativ kannst du mithilfe der Tastaturkurzbefehle für 
„Quantisierungsparameter auf nächsthöheren Wert setzen“ und 
„Quantisierungsparameter auf nächstniedrigeren Wert setzen“ 
schrittweise durch die verfügbaren Quantisierungswerte navigieren. 


Wenn du Audioregionen quantisierst, werden weiße Linien (Flex- 
Quantisierungsmarker) über den ausgewählten Audioregionen 
angezeigt, um anzugeben, wo Audiomaterial während des 
Quantisierungsvorgangs zeitlich geändert wurde. 







Das Quantisierungsraster für eine MIDI-Region beginnt immer am 
Anfang der Region. Wenn die MIDI-Region nicht am Anfang eines 
Takts ausgerichtet ist, gilt dies auch für das Quantisierungsraster. 

Wichtig: Für MIDI-Regionen wirken sich die gewählten 
Quantisierungswerte auf die Darstellung der Noten in den MIDI- 
Editoren aus. Dadurch kannst du dirz. B. im Pianorolleneditor 
ansehen, wie sich die Quantisierung auswirkt. 


Nicht quantisierte MIDI-Events 


Quantisierte MIDI-Events 



Ausführliche Informationen zu den Quantisierungswerten und 
erweiterten Quantisierungsparametern findest du unter Werte für den 
Quantisierungsparameter und Erweiterte Quantisierungsparameter. 


Steuern der Positionierung mit Verschiebemodi 










Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen aktiviert ist, ist das Einblendmenü „Verschieben“ im 
Bereich „Spuren“ und in den zeitbasierten Editoren (wie 
Audiospureditor und Pianorolleneditor) verfügbar. Verwende die 
Verschiebemodi, um die Ergebnisse von Aktionen wie Bewegen, 
Verändern der Größe oder Löschen von Regionen im Bereich 
„Spuren“ zu steuern. 


Verschiebemodus für den Bereich „Spuren“ festlegen 

■ Wähle einen der folgenden Werte aus dem Einblendmenü 
„Verschieben“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“: 



• Überlappung: Behält die aktuellen Regionsränder bei, wenn 
du eine Region über eine andere bewegst. 

• Keine Überlappung: Wenn sich zwei Regionen überlappen, 
wird der überlappte Bereich der linken (früheren) Region 
verkürzt. 

• X-Fade: Wenn sich zwei Audioregionen überlappen, wird auf 
den überlappten Bereich ein Crossfade angewendet. 

• R ausrichten: Richtet Regionen beim Bewegen, Verändern 
der Größe oder Löschen auf folgende Arten aus: 

• Bewegen: Beim Bewegen einer Region nach rechts wird 
der Endpunkt der Region am Startpunkt der folgenden 
Region ausgerichtet, sodass keine Lücke dazwischen ist. 

• Größe ändern: Wenn du den linken Rand einer Region 
bewegst, werden die vorhergehenden Regionen 
dementsprechend ebenfalls bewegt. Wenn dies dazu 





führt, dass die vorhergehenden Regionen über den 
Anfang des Projekts hinaus bewegt werden, überlappt die 
geänderte Region die vorhergehenden um den 
entsprechenden Wert. 

• Löschen: Die restlichen Regionen auf der Spur werden um 
die Länge der gelöschten Region bewegt. 

• L ausrichten: Richtet Regionen beim Bewegen, Verändern der 
Größe oder Löschen auf folgende Arten aus: 

• Bewegen: Beim Bewegen einer Region nach links wird der 
Startpunkt der Region am Endpunkt der vorhergehenden 
Region ausgerichtet, sodass keine Lücke dazwischen ist. 

• Größe ändern: Wenn du den rechten Rand einer Region 
bewegst, werden die nachfolgenden Regionen 
dementsprechend ebenfalls bewegt. 

• Löschen: Die restlichen Regionen auf der Spur werden um 
die Länge der gelöschten Region bewegt. 

Sowohl bei „R ausrichten“ als auch bei „L ausrichten“ wird die Position 
der Regionen getauscht, wenn du eine Region über eine andere 
bewegst. 

Es kann jeweils nur eine Audioregion auf jeder Spur wiedergegeben 
werden. Wenn sich zwei Audioregionen auf derselben Spur 
überlappen, ist nur die spätere (rechte) Region zu hören. 


Vor- oder Zurückspulen eines Projekts per 
Scrubbing 

Du kannst in einem Projekt scrubben, um einen Sound an einer 
bestimmten zeitlichen Position zu finden oder anzuhören. Beim 
Scrubben eines Projekts kannst du es schnell abhören, indem du die 
Abspielposition im Bereich „Spuren“ bewegst. Die Geschwindigkeit, 



mit der du die Abspielposition bewegst, steuert das 
Wiedergabetempo. Durch das Scrubben kannst du die Position von 
einzelnen Drum-Beats oder Audio-Events ermitteln, bevor du eine 
Region schneidest oder bearbeitest. 

Das Scrubben wirkt sich immer auf MIDI-Regionen im Spurenbereich 
aus. Wenn im Einstellungsbereich „Spur“ die Option „Mit Audio im 
Spurenbereich scrubben“ aktiv ist, werden Audioregionen ebenfalls 
gescrubbt. Stummgeschaltete Spuren und Regionen sind nicht zu 
hören. Du kannst also steuern, welche Spuren und Regionen du hörst, 
indem du sie stumm- oder solo schaltest. Weitere Informationen zur 
Option „Mit Audio im Spurenbereich scrubben“ findest du unter 
Bereich „Audio“ > „Bearbeitung“. 


Vor- oder Zurückspulen eines Projekts per Scrubbing 

1. Zoome bei Bedarf ein oder aus, um den Abschnitt anzuzeigen, 
den du vor- oder zurückspulen willst. 

2. Klicke auf die Pausetaste II in der Steuerungsleiste. 

3. Klicke auf die Abspielposition im Bereich „Spuren“ oder im Lineal, 
halte die Maustaste gedrückt und bewege die Maus vor oder 
zurück über die Teile des Projekts, die du abhören möchtest. Das 
Scrubbing-Tempo bestimmst du selbst (oder verwende die 
Tastaturkurzbefehle für „Zurückspulen mit Hörkontrolle (Scrub 
Rewind)“ und „Vorspulen mit Hörkontrolle (Scrub Forward)“). 

Hinweis: Wenn die Pausetaste in der Steuerungsleiste nicht sichtbar 

ist, kannst du sie anzeigen, indem du die Steuerungsleiste anpasst. 


Bestimmte Audioregionen scrubben 

■ Wähle die Audioregionen aus und spule dann das Projekt vor oder 
zurück. 




Nur die ausgewählten Audioregionen sind zu hören. Alle MIDI- 
Regionen mit aufgehobener Stummschaltung sind ebenfalls zu 
hören. 


Scrubbing für MIDI-Regionen aktivieren 

Wähle „Ablage“ > „Einstellungen“ > „Audio“ > „Bearbeiten“ > „Mit 
Audio im Spurenbereich scrubben“. 


Scrubbing mit einem MIDI-Controller 

■ Ordnen der Funktion „Scrub by MIDI value (-2-)“ eine beliebige 
MIDI-Controller-Nummer zu. 

Mit dieser Zuordnung wird bei Datenbyte mit einem Wert über 64 
vorwärts, unterhalb von 64 rückwärts gescrubbt. Weitere 
Informationen findest du im Handbuch Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support. 

Du kannst auch über einen externen MIDI-Controller (z. B. über eine 
Bedienoberfläche oder einen Keyboard-Controller) vor- oder 
zurückspulen. Verwende hierfür die Funktion „Scrub by MIDI value 
(-2-)“ (im Fenster „Controller-Zuweisungen“ verfügbar; weitere 
Informationen findest du im Handbuch Logic Pro-Bedienoberflächen - 
Support ). Dieser Funktion kann jede beliebige MIDI-Controller- 
Nummer zugeordnet werden. Bei Datenbyte mit einem Wert über 64 
wird vorwärts, unterhalb von 64 rückwärts gescrubbt. 


Hinweis: Das Scrubbing wird automatisch aktiviert, wenn du Regionen 
(mit dem Scherenwerkzeug) im Bereich „Spuren“ trennst. Dadurch 
wird das Auffinden der richtigen Schnittposition erleichtert. 


Scrollen und Zoomen im Bereich „Spuren“ 



Abhängig von der Größe des Projekts und deines Bildschirms kannst 
du eventuell nicht das komplette Projekt im Bereich „Spuren“ sehen. 
Du kannst sowohl horizontal als auch vertikal im Bereich „Spuren“ 
scrollen, um andere Teile des Projekts anzuzeigen. 

Du kannst den Bereich „Spuren“ einzoomen, um präzise 
Bearbeitungsschritte auszuführen und mehr Details zu sehen, oder 
ihn auszoomen, um mehr vom Projekt zu sehen. Du kannst auch die 
Amplitude der Wellenformen in Audioregionen im Bereich „Spuren“ 
zoomen. 

Bei Geräten mit Touch Bar kannst du auch die Touch Bar zum 
Scrollen im Bereich „Spuren“ verwenden. 


Im Bereich „Spuren“ scrollen 

■ Zum horizontalen Scrollen bewege den horizontalen Rollbalken in 
der Menüleiste im Bereich „Spuren“. Bewege ihn nach links, um zu 
einem früheren Teil des Projekts zu scrollen, oder nach rechts, um 
zu einem späteren Teil des Projekts zu scrollen. 

■ Wenn ein Projekt mehr Spuren hat, als derzeit im Bereich 
„Spuren“ sichtbar sind, wird ein vertikaler Rollbalken entlang dem 
rechten Rand des Bereichs „Spuren“ angezeigt. Bewege den 
Rollbalken nach oben oder unten, um die anderen Spuren zu 
sehen. 


Im Bereich „Spuren“ mit der Touch Bar scrollen 

1. Tippe auf die Modustaste links neben der Touch Bar und 
anschließend auf die Taste „Spurenbereich“ Hl. 

2. Streiche auf der Touch Bar nach links oder rechts, um im 
sichtbaren Bereich des Projekts zu scrollen. 







Bereich „Spuren“ einzoomen 

■ Bewege die horizontalen und vertikalen Zoomregler, die sich in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“ befinden. Bewege den 
horizontalen Regler nach links, um den Bereich für eine 
Übersichtsdarstellung auszuzoomen, oder nach rechts, um ihn für 
eine Detaildarstellung einzuzoomen. Bewege den vertikalen 
Regler nach oben für eine Übersichtsdarstellung (mehr Spuren) 
oder nach unten für eine Detaildarstellung (weniger Spuren). 

Wenn der Rasterwert des Bereichs „Spuren“ auf „Automatisch“ 
eingestellt ist, ändern sich die auf dem Lineal angezeigten 
Einheiten, wenn du ein- oder auszoomst. 


Audiowellenformen zoomen 

■ Klicke bei gedrückter Maustaste auf die Taste „Wellenform 
zoomen“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ und bewege 
den Schieberegler in vertikaler Richtung, um die Amplitude ein- 
oder auszuzoomen. 


Du kannst deinen Arbeitsablauf beschleunigen, indem du die 
Tastaturkurzbefehle zum Sichern und Abrufen der Zoomeinstellungen 
verwendest. Wenn dein Computer ein Trackpad hat, das Gesten 
unterstützt, kannst du zum Scrollen im Bereich „Spuren“ auch Gesten 
verwenden. 


Anpassen der Symbolleiste 

In der Symbolleiste stehen zahlreiche Tasten und weitere 
Steuerelemente zur Verfügung, die beim Arbeiten mit Regionen sowie 
für andere Funktionen im Bereich „Spuren“ verwendet werden 
können. Die Standardtasten bieten den Benutzern Zugriff auf die am 
häufigsten verwendeten Funktionen. Wenn du oft bestimmte 



Funktionen verwendest, die nicht zu diesen Standardtasten gehören, 
kannst du die Symbolleiste anpassen, indem du weitere 
Steuerelemente hinzufügst oder vorhandene Steuerelemente 
entfernst. 


Steuerelemente in der Symbolleiste ändern 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Symbolleiste und wähle 
anschließend „Symbolleiste anpassen“ aus dem Kontextmenü. 

2. Füge einzelne Steuerelemente hinzu (bzw. entferne 
Steuerelemente), indem du die zugehörigen Felder im 
angezeigten Dialogfenster markierst. 

3. Folgende Optionen stehen zur Verfügung: 

• Klicke auf „Abbrechen“, um das zuvor gesicherte Layout der 
Symbolleiste beizubehalten. 

• Klicke auf „OK“, um das Layout mit den zuvor ausgewählten 
Optionen zu sichern. 

• Klicke auf „Als Standard sichern“, um das aktuelle Layout als 
Standard zu sichern, der jedes Mal angewendet wird, wenn du 
ein neues, leeres Projekt erstellst, ein neues Hauptfenster 
öffnest oder auf die Taste „Standard wiederherstellen“ klickst. 

• Klicke auf „Standard wiederherstellen“, um zum 
Standardlayout zurückzukehren. 


Arrangieren von Regionen im Bereich 
„Spuren“ 

Regionen - Übersicht 



Regionen sind die grundlegenden Bestandteile eines Projekts. Wenn 
du ein Instrument aufnimmst, einen Apple Loop in den Bereich 
„Spuren“ bewegst oder eine Mediendatei hinzufügst, wird eine Region 
erstellt, die die Musik aus der Aufnahme, dem Loop oder der 
Mediendatei enthält. Regionen werden als Rechtecke mit 
abgerundeten Ecken im Bereich „Spuren“ angezeigt. 

Du kannst im Bereich „Spuren“ die folgenden Arten von Regionen 
arrangieren und bearbeiten: 

• Audioregionen aus Audioaufnahmen, Apple Loops und 
importierten Audiodateien in Audiospuren 

• MIDI-Regionen aus Software-Instrument-Aufnahmen (und 
externen MIDI-Instrument-Aufnahmen), Software-Instrumenten 
aus Apple Loops und importierten MIDI-Dateien in Software¬ 
instrument-Spuren 

• Drummer-Regionen , die in Drummer-Spuren oder aus Drummer- 
Apple Loops generiert wurden. 



Du kannst Regionen im Bereich „Spuren“ auf mehrere Arten 
bearbeiten. Folgende Möglichkeiten stehen zur Verfügung: 

• Regionen auswählen 

• Regionen ausschneiden, kopieren und einsetzen 




• Regionen bewegen, und zwar in eine andere Spur oder an eine 
andere Position im Bereich „Spuren“ 

• Regionen als Endlosschleife wiederholen (Loop-Funktion) 

• Wiedergabeposition von Regionen verschieben, um feine 
Veränderungen im Rhythmus zu erreichen 

• Größe von Regionen ändern, um die Abspieldauer zu ändern 

• Regionen verlangsamen/beschleunigen (Time-Stretching), um den 

relativen Abstand zwischen Noten und anderen Events zu ändern 

• Regionen teilen und verbinden 

• MIDI-Regionen trennen 

• Aliasse zu MIDI-Regionen erstellen und Audioregionen klonen 

• Farben von Regionen ändern 

• Audioregionen in EXS-Sample-Zonen konvertieren 

• Regionen löschen 

• Regionsparameter bearbeiten (im Informationsfenster „Region“) 


Auswählen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du musst zuerst die Regionen auswählen, damit du bestimmte 
Bearbeitungsschritte ausführen kannst. Du kannst eine oder mehrere 
Regionen, Regionen in anderen Spuren und stummgeschaltete 
Regionen, überlappte Regionen oder Regionen, die andere Kriterien 
erfüllen, rasch auswählen. Ausgewählte Regionen werden im Bereich 
„Spuren“ heller angezeigt als nicht ausgewählte Regionen. 


Region auswählen 

■ Klicke im Bereich „Spuren“ auf die Region. 





Mehrere Regionen auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 


■ Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt, wenn du auf die 
Regionen im Bereich „Spuren“ klickst. 

■ Bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste über die 
gewünschten Regionen. 


Alle Regionen in einer Spur auswählen 

■ Klicke auf den Spur-Header. 


Alle Regionen in einem Projekt auswählen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Auswahlen“ > „Alles“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“ aus. 


Regionen auswählen, die bestimmten Kriterien entsprechen 

Wähle einen der folgenden Befehle aus dem Menü „Bearbeiten“ > 
„Auswählen“ des Bereichs „Spuren“: 

Alle folgenden Regionen im Projekt auswählen: Wähle „Alle 
folgenden Objekte“ aus. 

Alle folgenden Regionen in derselben Spur auswählen: Wähle 
„Alle folgenden Objekte in der Spur“ aus. 

Alle Regionen zwischen dem linken und rechten Locator-Punkt 
auswählen: Wähle „Alle zwischen den Locator-Punkten“. 

Alle leeren Regionen im Projekt auswählen: Wähle „Leere 
Regionen“. 



■ Alle überlappten Regionen auswählen: Wähle „Überlappende 
Regionen“. 

■ Alle stummgeschalteten Regionen im Projekt auswählen: Wähle 
„Stummgeschaltete Regionen“. 

■ Alle Regionen mit derselben Farbe auswählen: Wähle 
„Gleichfarbige Regionen“. 


Auswählen von Teilregionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst Teile einer oder mehrerer Regionen mit dem Marquee- 
Werkzeug oder dem Marquee-Streifen auswählen: 

• Marquee-Werkzeug: Hiermit kannst du Teile von Regionen 

auswählen und bearbeiten, indem du den Zeiger darüber bewegst. 
Das Marquee-Werkzeug sieht wie ein Fadenkreuz aus. 



Marquee-Werkzeug 


• Marquee-Streifen: Ein dünner Streifen oben im Lineal 


Marquee-Streifen 
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Nur der Teil der Region innerhalb des Marquee-Rahmens wird 
ausgewählt, was eine Teilauswahl innerhalb von Regionen ermöglicht. 
Du kannst die meisten Bearbeitungsschritte wie Bewegen, 
Ausschneiden, Kopieren und Löschen im ausgewählten Bereich 
ausführen. Nach der Bearbeitung wird der ausgewählte Bereich zu 
einer neuen, separaten Region. Die Marquee-Auswahl verwendet den 
aktuellen Wert für „Einrasten“ im Bereich „Spuren“. 

Wenn du ein Projekt nach dem Erstellen einer Marquee-Auswahl 
abspielst, beginnt die Wiedergabe am linken Rand der Auswahl und 
endet am rechten Rand. Wenn du jedoch eine Marquee-Auswahl 
erstellst, während das Projekt abgespielt wird, endet die Wiedergabe 
nicht am Ende der Auswahl. 

Wenn du die Aufnahme nach dem Erstellen einer Marquee-Auswahl 
startest, wird der Autopunch-Modus aktiviert und die Marquee- 
Auswahl durch die Punch-Locator-Punkte ersetzt. Alle Spuren 
innerhalb der Marquee-Auswahl sind für die Aufnahme aktiviert und 
alle anderen Spuren deaktiviert. 


Teile von Regionen mit dem Marquee-Werkzeug auswählen 

■ Wähle das Marquee-Werkzeug aus. Bewege dann den Zeiger bei 
gedrückter Maustaste im Bereich „Spuren“, um Teile einer oder 
mehrerer Regionen auszuwählen. 






Teile von Regionen mit dem Marquee-Streifen auswählen 

1. Wähle „Ansicht“ > „Marquee-Lineal“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“. 

2. Bewege den Zeiger im dünnen Marquee-Streifen des Lineals, um 
Teile einer oder mehrerer Regionen auszuwählen (wird auch in 
den ausgewählten Spuren angezeigt). 


Einzelne Spuren zur Auswahl hinzufügen oder daraus entfernen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Spur-Header der 
Spuren, die du hinzufügen oder löschen willst. 


Anfangs- oder Endpunkt einer Auswahl ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Marquee-Werkzeug verwenden: 

• Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt und klicke im 
Bereich „Spuren“, um die Auswahl in einer beliebigen 
Richtung zu ändern. 

• Klicke bei gedrückter Umschalttaste in eine Auswahl, um das 
Auswahlende sehr nahe an den Zeiger zu bewegen. 

• Klicke bei gedrückter Tastenkombination „Wahl-Umschalt“ in 
eine Auswahl, um das Auswahlende weiter weg vom Zeiger 
zu bewegen. 

Beliebige Marquee-Auswahl verwenden: 

• Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt, während du mit 
der Linkspfeil- oder Rechtspfeiltaste den Startpunkt der 
Marquee-Auswahl bewegst. 



Du kannst auch die folgenden Tastaturkurzbefehle 
verwenden: „Vorherige Region“/„Vorheriges Event“ oder 
„Marquee-Start bewegen“ (oder „Marquee-Auswahl 
erweitern“) bis „Vorheriger Transient“: Ein/Aus bzw. „Nächste 
Region“/„Nächstes Event“ oder „Marquee-Start bewegen“ 
(oder „Marquee-Auswahl erweitern“) bis „Nächster Transient“: 
Ein/Aus. 

• Verwende die Linkspfeil- oder Rechtspfeiltaste, um den 
Endpunkt der Auswahl zu ändern. 

Du kannst auch die folgenden Tastaturkurzbefehle 
verwenden: „Vorherige Region“/„Vorheriges Event“ oder 
„Marquee-Ende bewegen“ (oder „Marquee-Point“) bis 
„Vorheriger Transient“ auswählen bzw. „Nächste Region“/ 
„Nächstes Event“ oder „Marquee-Ende bewegen“ (oder 
„Marquee-Point“) bis „Nächster Transient“ auswählen (in 
Abhängigkeit vom ausgewählten Regionstyp). 


Gesamte Auswahl bewegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Drücke die Tastenkombination „Umschalt-Anfang“ 

(Standardkurzbefehl für „Erstes auswählen oder Marquee-Auswahl 
nach links verschieben“). 

■ Drücke die Tastenkombination „Umschalt-Ende“ 

(Standardkurzbefehl für „Letztes auswählen oder Marquee- 
Auswahl nach rechts verschieben“). 


Kleinstmögliche Rasterauflösung im aktuellen Einrastmodus 
verwenden 



■ Drücke und halte die Tastenkombination „ctrl-Umschalt“ gedrückt, 
während du die Auswahl vornimmst. 

Bei der Bearbeitung von MIDI- und Audioregionen rastet die Auswahl 
bei dieser Aktion abhängig von der aktuellen Zoomstufe an Ticks oder 
Samples ein. Weitere Informationen findest du unter Ausrichten von 
Objekten am Raster. 


Rasterwert in der LCD verwenden 

■ Drücke und halte die Taste „Ctrl“ gedrückt, während du die 
Auswahl vornimmst. 

Bei der Bearbeitung von MIDI- und Audioregionen rasten die Objekte 
bei dieser Aktion abhängig von der aktuellen Zoomstufe am aktuell 
eingestellten Rasterwert ein. Weitere Informationen findest du unter 

Ausrichten von Objekten am Raster. 


Locator-Punkte mit Marquee-Auswahl einstellen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Marquee-Streifen und 
wähle „Locator-Punkte den Regionen/Events/Marquee anpassen“. 

Bei dieser Aktion werden die Locator-Punkte auf die Grenzen der 
Marquee-Auswahl und nicht auf die der ganzen Region gesetzt. 


Regionen an der Auswahlgrenze teilen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Marquee-Streifen und 
wähle „Regionen/Events an Locator-Punkten oder Marquee- 
Auswahl teilen“ im Kontextmenü. 






Wenn du Automationsdaten bearbeitest, die innerhalb einer Marquee- 
Auswahl liegen, werden am linken und am rechten Rand der Auswahl 
automatisch zwei Automationspunkte erstellt. Dadurch kannst du 
Automationsdaten rasch definieren und erstellen, indem die Marquee- 
Auswahl in Automationspunkte umgewandelt wird. 


Ausschneiden, Kopieren und Einsetzen von 
Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst Regionen im Bereich „Spuren“ ausschneiden oder kopieren 
und an einer anderen Position einsetzen. Du kannst eine kopierte 
Region auch an derselben Zeitposition einsetzen, um die Region 
schnell zur Verwendung in einer anderen Spur zu duplizieren. 


Region ausschneiden 

■ Wähle die Region aus. Wähle dann „Bearbeiten“ > „Ausschneiden“ 
(oder drücke die Tastenkombination „ctrl-X“). 


Region kopieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Region im Bereich „Spuren“ aus. Wähle dann 
„Bearbeiten“ > „Kopieren“ (oder drücke die Tastenkombination 
„Befehl-C“). 

■ Bewege die Region bei gedrückter Wahltaste. 

Wenn du eine Audioregion kopierst, wird automatisch eine neue 
Region in der Übersicht „Projektaudio“ angelegt. Die neue Region 
übernimmt den Namen der Quellregion, allerdings wird eine laufende 
Nummer hinzugefügt. Beispiel: Bei der Region „MyLoop“ heißt die 
erste Kopie „MyLoop. 1“, die zweite „MyLoop.2“ usw. 



Region einsetzen 

■ Bewege die Abspielposition an die Stelle im Bereich „Spuren“, an 
der die Region beginnen soll. Wähle dann „Bearbeiten“ > 
„Einsetzen“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-V“). 


Region an derselben Position wie die kopierte Region einsetzen 

■ Wähle die Spur, in der du die Region einsetzen möchtest, und 
wähle dann „Bearbeiten“ > „An Originalposition einsetzen“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Die kopierte Region wird in der gewählten Spur an derselben Position 
wie die Quellregion eingesetzt. Das ist sehr nützlich, wenn du eine 
Region an dieselbe Stelle in einer anderen Spur kopieren möchtest, 
um diesen Teil unabhängig zu bearbeiten oder einen volleren Klang 
zu erzielen. Zudem eignet sich diese Funktion hervorragend, um 
Layer-Aufnahmen von MIDI- oder Software-Instrumenten anzulegen. 


Mehrere Kopien einer Region einsetzen 

1. Wähle die Region aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Mehrfach wiederholen“ in der Menüleiste 
des Bereichs „Spuren“ aus. 

3. Gib die Anzahl der einzusetzenden Kopien in das entsprechende 
Feld ein. 

4. Wähle einen Rasterwert aus dem Einblendmenü „Schrittweite“ 
aus, um Kopien an einem bestimmten Rasterwert einzurasten. 

5. Wähle „Kopien“ als Art aus, um die Kopien als Regionen 
einzusetzen. 



6. Wähle „Aliasse oder Kopien“ aus, um die Kopien als Klone (für 
Audioregionen) bzw. als Aliasse (für MIDI-Regionen) einzusetzen. 


Bewegen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst Regionen an eine andere Stelle in derselben Spur 
bewegen oder in eine andere Spur desselben Typs. Du kannst eine 
Audioregion beispielsweise in eine andere Audiospur, jedoch nicht in 
eine Software-Instrument-Spur (oder umgekehrt) bewegen. Zudem 
kannst du Regionen zwischen geöffneten Fenstern des Bereichs 
„Spuren“ oder auch zwischen unterschiedlichen geöffneten Projekten 
bewegen. 

Wenn du eine Region bewegst, rastet sie an der nächsten Position 
des Rasters im Bereich „Spuren“ ein (unter Verwendung des aktuellen 
Werts für „Einrasten“). Du kannst das Raster außer Kraft setzen, 
indem du beim Bewegen der Regionen die Taste „Ctrl“ gedrückt hältst, 
um sie jeweils um einen Rasterwert zu bewegen, oder indem du 
sowohl die Taste „Ctrl“ als auch die Umschalttaste gedrückt hältst, um 
sie um einzelne Ticks oder Samples (je nach Zoomeinstellung) zu 
bewegen. 

Du kannst Regionen auch mithilfe von Tastaturkurzbefehlen in kleinen 
Schritten nach links oder rechts verschieben. Hierfür legst du zuerst 
die Schrittweite fest und bewegst die ausgewählten Regionen dann 
um diesen Wert. Alternativ kannst du die Regionen auch um einen 
festen Wert verschieben. 

0 Tipp: Du kannst Regionen auch durch die Eingabe von 
numerischen Werten bewegen oder in der Größe verändern, indem du 
ein Event-Schwebefenster öffnest. Weitere Informationen findest du 
unter Event-Schwebefenster. 


Region bewegen 




Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege eine Region im Bereich „Spuren“ nach links oder rechts, 
um sie an eine neue Stelle in derselben Spur zu bewegen. 

■ Bewege eine Audioregion im Bereich „Spuren“ nach oben oder 
unten zu einer anderen Audiospur. 

■ Bewege eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“ nach oben oder 
unten zu einer anderen Software-Instrument-Spur. 


Region an die aktuelle Abspielposition bewegen 

■ Wähle die Region aus. Verwende dann den Tastaturkurzbefehl für 
„Region/Event auf Abspielposition verschieben (Pickup-Clock)“. 

Wenn mehr als eine Region ausgewählt wurde, werden alle 
nachfolgenden Regionen ebenfalls verschoben. Bei Audioregionen 
wird der Regionsanker an der aktuellen Abspielposition platziert. 
Weitere Informationen findest du unter Übersicht „Projektaudio“ - 

Übersicht. 


Audioregion zurück an ihre Aufnahmeposition bewegen 

■ Wähle die Audioregion aus und wähle anschließend „Bearbeiten“ 

> „Verschieben“ > „An Aufnahmeposition“. 

Dieser Befehl funktioniert nur für Audiodateien mit Timestamp 
(Zeitmarke), etwa die, die im aktuellen Projekt aufgenommen oder 
als Broadcast-Wave- oder SDII-Dateien importiert wurden. Dateien 
mit Timestamp erkennst du in der Übersicht „Projektaudio“ an 
einem Uhrsymbol neben dem Dateinamen. 


Regionen in die ausgewählte Spur bewegen 





■ Wähle die Regionen aus und dann „Bearbeiten“ > „Verschieben“ > 
„In ausgewählte Spur“. Die Regionen werden in die ausgewählte 
Spur bewegt und ihre vorhandenen Zeitpositionen werden 
beibehalten. 

Schrittweite einstellen 

Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

■ Schrittweite auf Tick setzen 

■ Schrittweite auf Rasterwert setzen 

■ Schrittweite auf Beat setzen 

■ Schrittweite auf Takt setzen 

■ Schrittweite auf SMPTE-Frame setzen 

■ Schrittweite auf 1/2 SMPTE-Frame setzen 

■ Schrittweite auf 5 SMPTE-Frames setzen 

■ Schrittweite auf Sample setzen 

■ Schrittweite auf 1 ms setzen 

■ Schrittweite auf 10 ms setzen 

Regionen um Schrittweite verschieben 

1. Wähle die zu verschiebenden Regionen aus. 

2. Drücke und halte die Wahltaste gedrückt und drücke die Links¬ 
oder Rechtspfeiltaste. 



Regionen um einen festen Wert schieben 

Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

■ Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach links schieben 

■ Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 Tick nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Tick nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 Rasterwert nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Rasterwert nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 Beat nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Beat nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 Takt nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Takt nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 Schrittweite nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Schrittweite nach links schieben 




■ Region/Event-Position 1 Sample nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 Sample nach links schieben 

■ Region/Event-Position 1 ms nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 1 ms nach links schieben 

■ Region/Event-Position 10 ms nach rechts schieben 

■ Region/Event-Position 10 ms nach links schieben 


Du kannst die Bewegung von Regionen auf die horizontale oder 
vertikale Achse beschränken. Wähle dazu „Logic Pro“ > 
„Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“ > „Nur eine 
Bewegungsrichtung in Spuren“ aus. Wenn du eine Region anfangs 
nach links oder rechts bewegst, ist die Bewegung auf die horizontale 
Achse beschränkt. Wenn du die Region zwischen Spuren verschieben 
möchtest, lass die Maustaste los, wähle die Region erneut aus und 
bewege sie dann nach oben oder unten. Wenn diese Einstellung 
ausgewählt ist, kannst du sie außer Kraft setzen, indem du die 
Umschalttaste gedrückt hältst, während du Regionen bewegst. 


Hinzufügen oder Löschen von Lücken in einem 
Arrangement 

Gelegentlich kann es Vorkommen, dass du eine ganze Passage aus 
einem Projekt löschen möchtest. Beispiel: Du kannst die Regionen 
aller Spuren zwischen den Takten 17 und 20 löschen, sodass alle 
Regionen (sowie Taktänderungen, Tempoänderungen und globale 
Notationssymbole) ab Takt 21 um vier Takte nach links verschoben 
werden. Dabei wird die Lücke geschlossen, die durch die vier 
gelöschten Takte entstanden ist. 



Es wäre auch vorstellbar, dass du einige leere Takte in der Mitte des 
Projekts einfügst, um beispielsweise Platz für einen weiteren Chorus, 
eine weitere Strophe oder eine weitere Bridge zu haben. Wie im 
vorherigen Beispiel werden bestehende Tempoänderungen usw. 
entsprechend (um die Anzahl der eingesetzten Takte) nach rechts 
verschoben. 

Du kannst die Änderungen auch auf ausgewählte Regionen 
beschränken. In diesem Fall wirst du gefragt, ob anstelle aller 
Regionen innerhalb eines Abschnitts des Projekts globale Events wie 
Taktwechsel, Tempowechsel und Notationssymbole verschoben 
werden sollen. Diese globale Bearbeitung wird für alle Regionen 
durchgeführt. 

Hinweis: In der Symbolleiste findest du eine Reihe von Tasten für die 
Bearbeitung bestimmter Abschnitte, mit denen du einige der im 
Folgenden beschriebenen Bearbeitungsschritte anwenden kannst. 
Wenn du diese Tasten verwendest, bezieht sich die Bearbeitung 
unabhängig vom Auswahlstatus in diesem Bereich auf alle Regionen, 
die zwischen den Locator-Punkten liegen. Verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl, nachdem du die Regionen 
ausgewählt hast, um diese Aktionen für die ausgewählten Regionen 
innerhalb der Locator-Punkte auszuführen. 


Mithilfe der Locator-Punkte (Cycle-Länge) Lücke zwischen 
Regionen einfügen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die linke und rechte 
Locator-Position anzupassen: 

• Bewege die Maus bei gedrückter Maustaste von links nach 
rechts über einen Abschnitt im Lineal. 

• Lege die Werte in den Locator-Feldern in der LCD fest. 



2. Wähle die Regionen aus, die du um die Cycle-Länge verschieben 
möchtest. Wenn keine Auswahl getroffen wird, sind alle Regionen 
zwischen den Locator-Punkten betroffen. 

Das Klicken auf die Taste „Stille einfügen“ in der Symbolleiste 
wirkt sich ebenfalls auf alle Regionen aus, die sich zwischen den 
Locator-Punkten befinden. 

3. Wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Stille zwischen Locator-Punkten einfügen“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Für ausgewählte Regionen, die länger sind als die Cycle- 
Länge: Regionen werden an der linken Locator-Position 
geschnitten; die zweite Region (durch den Schnitt neu erstellt) 
wird rechts neben die rechte Locator-Position bewegt, 
wodurch eine Lücke zwischen den Regionen entsteht. 

• Für ausgewählte Regionen, die vollständig innerhalb der 
Locator-Punkte liegen: Regionen, die an der linken Locator- 
Position begannen, beginnen jetzt an der rechten Locator- 
Position. 

• Für eine Kombination aus teilweise und vollständig 
ausgewählten Regionen innerhalb der Locator-Punkte: Der 
umschlossene Abschnitt wird geschnitten und zum rechten 
Locator-Punkt bewegt. 


Lücken zwischen Regionen entfernen 

1. Wähle die Regionen aus. 



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 



2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Verschieben“ > „Links ausrichten 
innerhalb Auswahl“ (oder verwende den entsprechenden 
T astatu rku rzbefeh I). 

Die erste ausgewählte Region jeder Spur bleibt unverändert, 
während alle nachfolgenden Regionen nach links verschoben 
werden: 



• Wähle „Bearbeiten“ > „Verschieben“ > „Rechts ausrichten 
innerhalb Auswahl“ (oder verwende den entsprechenden 
Tastatu rku rzbefeh I). 

Die erste ausgewählte Region jeder Spur wird nach rechts 
bewegt und alle nachfolgenden Regionen bleiben unverändert. 


Abschnitt eines Arrangements mithilfe der Locator-Punkte 
entfernen 

1. Stelle die Locator-Punkte auf die Begrenzungen des Abschnitts 
ein, den du entfernen möchtest (z. B. Takt 5 bis 8). 
























2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Alle Regionen zwischen den Locator-Punkten ausschneiden: 
Klicke in der Symbolleiste auf „Abschnitt schneiden“ oder 
wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Bereich zwischen Locator-Punkten ausschneiden“. 

• Ausgewählte Regionen zwischen den Locator-Punkten 
ausschneiden: Verwende den Tastaturkurzbefehl „Bereich 
zwischen Locator-Punkten herausschneiden (Auswahl)“. 



Alle Regionen, die überden Cycle-Bereich hinausreichen (z. B. eine 
Region mit 16 Takten, die bei Takt 1 beginnt und am Anfang von Takt 
17 endet) werden ausgeschnitten. 

Der Abschnitt zwischen den Locator-Punkten (Takt 5 bis 8) wird in 
allen ausgewählten Regionen entfernt. (Tatsächlich wird dieser 
Bereich aus dem Arrangement entfernt und in die Zwischenablage 
kopiert.) 

Alle Regionen, die rechts neben dem rechten Locator-Punkt liegen, 
werden um die Länge des Cycles (vier Takte) nach links verschoben, 
einschließlich der durch die Bearbeitung neu erstellten Regionen. 

Im Falle des Beispiels der 16-taktigen Region von oben würde diese 
in zwei Regionen zerteilt: 

• Eine Region würde von Takt 1 bis 4 reichen. 

• Die andere Region wäre nun acht Takte lang und würde von Takt 
5 bis zum Anfang von Takt 13 reichen. 









^ Tipp: Der Befehl „Ausschneiden“ (Snip) eignet sich hervorragend, 
wenn du einen ganzen Abschnitt in deinem Arrangement entfernen 
möchtest (z. B. einen Chorus). 


Ausgeschnittenen Abschnitt im Arrangement einsetzen 

1. Stelle die Locator-Punkte auf die Begrenzungen des Abschnitts 
ein, den du entfernen möchtest (z. B. Takt 5 bis 8). 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Alle Regionen zwischen den Locator-Punkten 
ausschneiden: Klicke in der Symbolleiste auf „Abschnitt 
schneiden“ oder wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt 
ausschneiden/einfügen“ > „Bereich zwischen Locator-Punkten 
ausschneiden“. 

• Ausgewählte Regionen zwischen den Locator-Punkten 
ausschneiden: Verwende den Tastaturkurzbefehl „Bereich 
zwischen Locator-Punkten herausschneiden (Auswahl)“. 

3. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der du den 
ausgeschnittenen Abschnitt einsetzen möchtest. 

4. Klicke nun wahlweise auf die Taste „Abschnitt einfügen“ in der 
Symbolleiste (gilt für alle Spuren unabhängig von der Auswahl) 
oder wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Abschnitt an Abspielposition einfügen“. 

Alle ausgewählten Regionen werden am linken Locator-Punkt 
geschnitten und ein Durchgang mit einer Cycle-Länge wird 
eingefügt. Anschließend werden die Regionen in der 
Zwischenablage an der Abspielposition eingesetzt. 

Q Tipp: Dieser Ablauf eignet sich hervorragend, um einen Abschnitt 

(z. B. einen Refrain) an einer anderen Stelle in deinem Arrangement 

einzufügen. Um sicherzustellen, dass alle Spuren (inklusive der 



Tempo-, Taktartwechsel und Marker) verschoben werden, musst du 
vor dem Schneiden oder Einfügen alle Objekte auswählen (mit 
„Befehl-A“ oder „Umschalt-I“). 


Abschnitt eines Arrangements kopieren 

1. Stelle die Locator-Punkte auf die Begrenzungen des Abschnitts 
ein, den du kopieren möchtest (z. B. Takt 5 bis 8). 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Bereich zwischen Locator-Punkten kopieren“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Bereich zwischen Locator-Punkten kopieren 
(Global)“). 

3. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der du den kopierten 
Abschnitt einsetzen möchtest. 

4. Klicke nun wahlweise auf die Taste „Abschnitt einfügen“ in der 
Symbolleiste (gilt für alle Spuren unabhängig von der Auswahl) 
oder wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Abschnitt an Abspielposition einfügen“. 

Alle ausgewählten Regionen werden am linken Locator-Punkt 
geschnitten und ein Durchgang mit einer Cycle-Länge wird 
eingefügt. Anschließend werden die Regionen in der 
Zwischenablage an der Abspielposition eingesetzt. 

© Tipp: Dieser Ablauf eignet sich hervorragend, um einen Abschnitt 
(z. B. einen Refrain) an einer anderen Stelle in deinem Arrangement 
einzufügen. Um sicherzustellen, dass alle Spuren (inklusive der 
Tempo-, Taktartwechsel und Marker) verschoben werden, musst du 
vor dem Schneiden oder Einfügen alle Objekte auswählen (mit 
„Befehl-A“ oder „Umschalt-I“). 


Abschnitt im Arrangement mithilfe der Locator-Punkte 




wiederholen 

1. Stelle die Locator-Punkte auf die Begrenzungen des Abschnitts 
ein, den du wiederholen möchtest (z. B. Takt 5 bis 8). 

2. Wähle die Regionen aus, die du wiederholen möchtest. Wenn du 
keine Auswahl triffst (oder die Taste „Abschnitt wiederholen“ in der 
Symbolleiste verwendest), werden alle Regionen bearbeitet, die 
zwischen den Locator-Punkten liegen. 



3. Wähle „Bearbeiten“ > „Zeitabschnitt ausschneiden/einfügen“ > 
„Bereich zwischen Locator-Punkten wiederholen“ (oder verwende 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



Die Teile aller Regionen, die teilweise oder vollständig zwischen 
den Locator-Punkten liegen, werden kopiert und ab der rechten 
Locator-Position eingesetzt. 


Du kannst Abschnitte eines Projekts auch mithilfe von Arrangement- 
Markern bewegen, kopieren und löschen. Weitere Informationen 
findest du unter Hinzufügen von Arrangement-Markern. 
















Versetzen der Wiedergabeposition von Regionen 
im Bereich „Spuren“ 

Du kannst die Wiedergabeposition von Regionen in einer Spur mit 
dem Parameter „Delay“ versetzen. Positive Werte versetzen die 
Regionen im Zeitverlauf nach vorne (entspannte Spielweise, leicht 
schleppend), während negative Werte die Regionen im Zeitverlauf 
nach hinten versetzen (treibende Spielweise). Der Wert „Delay“ wird 
sowohl in Ticks als auch in Millisekunden angezeigt. 


Wiedergabeposition von ausgewählten Regionen in einer Spur 
versetzen 

1. Wähle die Regionen aus. 

2. Führe im Informationsfenster „Region“ einen der folgenden 
Schritte aus: 

• Klicke in das Feld neben „Delay“ und bewege den Zeiger nach 
oben oder unten, um den Wert festzulegen. 

• Klicke am rechten Ende des Felds neben „Delay“ und halte die 
Maustaste gedrückt. Wähle anschließend einen Wert aus dem 
eingeblendeten Menü. 



▼ Region: FunkSmash Kit 

Mute: 


Loop: 


Quantisieren 0 1/16 Note 

o 

Q-Swing: 


Transposition: 

o 

Velocity: 


T Mehr 


Delay: +25 ticks . 

c 

Dynamik: ** 

o 

Gate-Zeit: 

o 

Länge beschn.: ✓ 


Notation: Anzeigen 

o 

Q-Velocity: 


Q-Länge: 


Q-Flam: 

0 

Q-Bereich: 

0 

Q-Stärke: 


► Spur: Audio 2 


Der Parameter „Delay“ im Informationsfenster „Region“ ist 
hauptsächlich für kreative Zwecke gedacht (um beispielsweise 
Regionen rhythmisch zu versetzen). Er kann in folgenden Fällen auch 
zur Korrektur von Timing-Problemen eingesetzt werden: 

• Die Attack-Phase des Sounds ist zu langsam. Ein guter Musiker 
gleicht das aus, indem er die Noten etwas früher spielt. Bei sehr 
langsamen Sounds musst du eine Vorverzögerung (Pre-Delay) 
von etwa 100 ms einstellen, um dies auszugleichen. 

• Der Klangerzeuger spricht zu spät auf eingehende Note On- 
Befehle an. Ältere multitimbrale Klangerzeuger benötigen 
manchmal ein paar Millisekunden, um eine Stimme auszugeben. 

• Die Verzögerung am Ausgang ist nicht konstant, da sie von der 
Reihenfolge abhängt, mit der die Töne im externen MIDI- 
Klangerzeuger ankommen. Du solltest daher versuchen, 
rhythmisch wichtige Spuren um lediglich einen Tick vorzuziehen. 
Du wirst feststellen, dass das manchmal Wunder wirkt. 


Loopen von Regionen im Bereich „Spuren“ 




Du kannst Regionen mit der Loop-Funktion wiederholt abspielen und 
sie erweitern, um eine beliebig lange musikalische Zeit im Bereich 
„Spuren“ zu füllen. Wenn du das Projekt abspielst, wird die Region so 
oft wiederholt, wie du sie erweitert (geloopt) hast. 

Du kannst auch Regionen wiederholen, deren Größe geändert wurde. 
Wenn du eine solche Region wiederholst, wird nur der sichtbare Teil 
der Region wiederholt, wenn du das Projekt abspielst. Wenn du Stille 
hinzufügst, indem du eine Region verlängerst, wird die Stille bei jedem 
Loop wiederholt. 


Region wiederholen (loopen) 

1. Bewege den Zeiger auf den rechten oberen Rand der Region. 
Der Zeiger nimmt nun die Form des Loop-Zeigers an. 


Loop-Zeiger 



2. Bewege den rechten Rand der Region, bis er an dem Punkt 
ausgerichtet ist, an dem die Wiedergabe gestoppt werden soll. 

Während du den Rand der Region bewegst, werden „Kerben“ 
oben und unten in der Region angezeigt, die den Anfang und das 
Ende jeder vollständigen Wiederholung angeben. 

Hinweis: Sind im Bereich „Spuren“ Spurautomationskurven sichtbar, 
wird der Loop-Zeiger in einigen Fällen möglicherweise nicht 
angezeigt, wenn du den Zeiger über den Rand einer Region bewegst 
In diesem Fall kannst du die Wahltaste drücken und halten und den 
Zeiger auf dem oberen rechten Rand der Region platzieren, um die 
Region zu wiederholen. 





Region kontinuierlich wiederholen 

■ Wähle die Region aus und markiere anschließend das Feld „Loop“ 
im Informationsfenster „Region“. 


▼ Region: FunkSmash Kit 
Mute: 

Loop: 

Quantisierer) 0 1/To Note 
Q-Swing: 
Transposition: 

Velocity: 

▼ Mehr 


Die Region wird bis zum Anfang der nächsten Region in der Spur oder 
bis zum Ende des Projekts kontinuierlich wiederholt. Du kannst das 
Loopen der Region deaktivieren, indem du die Markierung aus dem 
Feld „Loop“ entfernst oder die Taste „L“ erneut drückst. 

Hinweis: Wenn du den Parameter „Loop“ deaktivierst, wird die 
manuell erstellte Loop-Länge zurückgesetzt. Wenn du den Parameter 
„Loop“ das nächste Mal verwendest, wird die Region so lange 
wiederholt, bis entweder eine andere Region in der gleichen Spur 
oder das Ende des Projekts (oder des Ordners) erreicht ist. 



Loop in ein Alias oder eine geklonte Region umwandeln 

■ Wähle die Originalregion und dann „Bearbeiten“ > „Konvertieren“ > 
„Loops in Aliasse“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl für 
„Loops in Aliasse umwandeln“). 







Wiederholungen von Software-Instrument-Loops werden in Aliasse 
konvertiert. Audio-Loop-Wiederholungen werden dagegen in geklonte 
Audioregionen umgewandelt. Entsprechend werden alle 
Längenänderungen, die du an der Originalregion vornimmst, auch auf 
alle Aliasse und geklonten Regionen übertragen. Informationen zu 
Aliassen und geklonten Regionen findest du unter Erstellen von 
Aliassen für MIDI-Teilregionen im Bereich „Spuren“ und Klonen von 
Audioregionen im Bereich „Spuren“. 


Wiederholen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst eine oder mehrere ausgewählte Regionen im Bereich 
„Spuren“ wiederholen. Beim Wiederholen einer Region werden eine 
oder mehrere Kopien (Aliasse) der Regionen nach (rechts von) den 
Regionen in derselben Spur eingesetzt. 


Einzelne Kopien ausgewählter Regionen einsetzen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Wiederholen“ aus dem lokalen Menü des 
Bereich „Spuren“ (Tastaturkurzbefehl: „Regionen wiederholen“). 


Mehrere Kopien ausgewählter Regionen einsetzen 

1. Wähle „Bearbeiten“ > „Mehrfach wiederholen“ aus dem lokalen 
Menü des Bereich „Spuren“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Regionen mehrfach wiederholen“). 

2. Gib die Anzahl der gewünschten Wiederholungen in das 
entsprechende Feld ein. 

3. Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Schrittweite“ aus, um 
die wiederholten Regionen an einem bestimmten Rasterwert 
einzurasten. 





4. Wähle als Art „Kopien“ (Standard) aus, um die Kopien als 
Regionen einzusetzen. 

5. Wähle „Aliasse oder Kopien“ aus, um die Kopien als Klone (für 
Audioregionen) bzw. als Aliasse (für MIDI-Regionen) einzusetzen. 


Hinweis: Wenn du eine geloopte Region wiederholst, können die 
Kopien vorhandene Loop-Wiederholungen der Region überlappen. 


Ändern der Größe von Regionen im Bereich 
„Spuren“ 

Du kannst sowohl Audio- als auch MIDI-Regionen kürzen, sodass nur 
ein Teil der Region abgespielt wird. Du kannst MIDI-Regionen 
verlängern, um Stille am Anfang oder Ende der Region hinzuzufügen. 
Außerdem kannst du die gemeinsame Begrenzung zwischen zwei 
zusammenhängenden Regionen bewegen, um deren Größe zu 
ändern und den Übergang zwischen den Regionen zu steuern und 
Überlappungen zu entfernen. 

Du kannst Regionen auch durch die Eingabe von numerischen 
Werten bewegen oder in der Größe verändern, indem du ein Event- 
Schwebefenster öffnest. Weitere Informationen findest du unter Event- 
Schwebefenster. 


Größe einer Region ändern 

1. Bewege den Zeiger auf den rechten unteren Rand der Region. 

2. Wenn der Zeiger zur Größenänderung angezeigt wird, bewege 
den Rand, um die Region zu verkürzen oder zu verlängern. 





Größe von zwei aneinandergrenzenden Regionen ändern 

1. Wähle das Zeiger- oder Stiftwerkzeug aus und platziere den 
Zeiger über der oberen Ecke, an der sich zwei benachbarte 
Regionen berühren. 

Der Zeiger nimmt nun die Form des Verbindungszeigers an. 



Hinweis: Befindet sich eine Lücke zwischen den Regionen, wird 
das Loop-Werkzeug angezeigt, wenn der Zeiger über die rechte 
obere Ecke der zeitlich früheren Region bewegt wird. 


2. Bewege die Ecke nach rechts oder links. 

Die Größe beider Regionen wird so angepasst, dass sich keine 
Lücke dazwischen befindet. 


Ausgewählte Regionen in dieselbe absolute Länge ändern 

■ Drücke und halte die Tastenkombination „Wahl-Umschalt“ 
gedrückt, während du die Größe der Regionen mit dem 
Zeigerwerkzeug änderst. 


Ausgewählte Regionsstart- und -endpunkte an die 
Abspielposition anpassen 







Führe einen der folgenden Schritte aus: 


■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Region/Event/Marquee- 
Start auf Abspielposition setzen“. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Region/Event/Marquee- 
Ende auf Abspielposition setzen“. 

Bei Audioregionen bewegt der Tastaturkurzbefehl 
„Region/Event/Marquee-Start auf Abspielposition setzen“ auch den 
Ankerpunkt zur Abspielposition. 


Überlappungen zwischen Regionen entfernen 

1. Wähle die einander überlappenden Regionen aus oder wähle alle 
Regionen in der Spur aus, indem du auf den Spur-Header klickst. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Trimmen“ > „Überlappungen entfernen“ 
(oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

An der Stelle, an der sich die ausgewählten Regionen überlappen, 
wird die Länge der linken (zeitlich früheren) Region verkürzt, um 
die Überlappung zu entfernen. 


Überlappungen durch Reduzieren der Läge der späteren Region 
entfernen 

1. Wähle in den überlappenden Regionen die rechte Region aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Trimmen“ > „Überlappungen entfernen“ 
(oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

An der Stelle, an der sich die Regionen überlappen, wird die 
Länge der rechten (zeitlich späteren) Region verkürzt, um die 
Überlappung zu entfernen. 



Regionen verlängern, um Lücken zwischen den Regionen zu 
entfernen 

1. Wähle die zu verlängernden Regionen aus. 




2. Wähle „Bearbeiten“ > „Trimmen“ > „Regionsende bis nächste 
Region“ (oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



Die ausgewählten Regionen werden bis zum Startpunkt der 
nächsten Region in dieser Spur verlängert. 


Ausgewählte Regionen zwischen den Locator-Punkten 
verlängern 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die linke und rechte 
Locator-Position anzupassen: 

• Bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste von links nach 
rechts über den oberen Teil des Lineals. 



• Lege den Wert in den Locator-Feldern in der LCD fest. 


01 : 00 : 00 : 00.00 

3 11 1 

100,0000 

111 1 

0007 1 1 001 
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2. Wähle die Regionen innerhalb der Locator-Grenzen aus. 

Du kannst alle Regionen innerhalb der Locator-Punkte mit dem 
Befehl „Bearbeiten“ > „Auswahlen“ > „Alle zwischen den Locator- 
Punkten“ auswählen. 

3. Wähle „Bearbeiten“ > „Trimmen“ > „Innerhalb der Locator-Punkte 
füllen“ (oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Alle ausgewählten Regionen (innerhalb der Locator-Grenzen) 
werden verlängert, sodass sie nahtlos aneinandergrenzen. In jeder 
Spur wird die letzte Region innerhalb der Locator-Grenzen nicht 
verlängert. 


Stumm- oder Soloschalten von Regionen im 
Bereich „Spuren“ 

Du kannst eine oder mehrere Regionen im Bereich „Spuren“ 
stummschalten, um diese von der Wiedergabe auszuschließen. 
Darüber hinaus kannst du einzelne Regionen auch auf „Solo“ 
schalten, um diese isoliert anzuhören. Der Solostatus von Regionen 
lässt sich auch schützen. 


Einzelne Regionen stummschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle das Werkzeug „Ton aus“ und klicke anschließend auf die 
Regionen, die stummgeschaltet werden sollen. 

■ Wähle die Regionen aus und markiere anschließend das Feld 
„Ton aus“ (Mute) im Informationsfenster „Region“. 

■ Wähle die Regionen aus und drücke die Tastenkombination „ctrl- 
M“. 



Stummgeschaltete Regionen werden im Bereich „Spuren“ grau 
angezeigt, damit sie einfach zu erkennen sind. 


Stummschaltung von Regionen aufheben 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle das Werkzeug „Ton aus“ und klicke auf die 
stummgeschalteten Regionen. 

■ Wähle die stummgeschalteten Regionen aus und entferne 
anschließend die Markierung aus dem Feld „Ton aus“ (Mute) im 
Informationsfenster „Region“. 

■ Wähle die stumm geschalteten Regionen aus und drücke die 
Tastenkombination „ctrl-M“. 


Einzelne Regionen auf „Solo“ schalten 

1. Klicke mit dem Werkzeug „Solo“ auf die Region, die auf „Solo“ 
geschaltet werden soll, und halte die Maustaste gedrückt. 



Die Region wird ab der Zeigerposition isoliert wiedergegeben, bis 
du die Maustaste loslässt. 

Du kannst mehrere Regionen auf „Solo“ schalten, indem du die 
Regionen auswählst und anschließend mit dem Werkzeug „Solo“ 
auf eine der Regionen klickst und die Maustaste gedrückt hältst. 
Die Wiedergabe beginnt an der Zeigerposition und wird so lange 
fortgesetzt, bis du die Maustaste loslässt. 







Regionen mit der Taste „Solo“ auf „Solo“ schalten 

1. Klicke auf die Taste „Solo“ in der Steuerungsleiste (oder drücke 
die Taste „S“). 
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2. Wähle die Regionen aus, die du „Solo“ schalten möchtest. 

3. Während der Wiedergabe des Projekts kannst du bei gedrückter 
Umschalttaste auf weitere Regionen klicken, um diese ebenfalls 
zu hören. Wähle eine auf „Solo“ geschaltete Region aus (oder 
klicke bei gedrückter Umschalttaste auf mehrere auf „Solo“ 
geschaltete Regionen), um die Soloschaltung wieder aufzuheben. 

4. Klicke anschließend erneut auf die Taste „Solo“ (oder drücke die 
Taste „S“). 


Solostatus von Regionen schützen 

1. Klicke bei gedrückter Wahltaste auf die Taste „Solo“ in der 
Steuerungsleiste (oder drücke die Tastenkombination „Wahl-S“). 



2. Wähle die Regionen aus, die du „Solo“ schalten möchtest. 

Wenn du während der Wiedergabe eines Projekts Regionen 
auswählst, hat dies keine Auswirkungen auf ihren Solostatus. 

3. Klicke anschließend erneut auf die Taste „Solo“ (oder drücke die 
Taste „S“). 





Stummgeschaltete Spuren und Regionen werden abhängig davon, 
wie sie stummgeschaltet wurden, im Bereich „Spuren“ etwas anders 
angezeigt: 

• Wenn eine Spur mithilfe der Taste „Mute“ (Ton aus) 
stummgeschaltet wird, werden die Regionen in der Spur grau 
dargestellt, die Regionsnamen sind jedoch farbig. 

• Wenn eine Spur mithilfe ihrer Taste „Ein/Aus“ deaktiviert wird, 
werden sowohl die Regionen in der Spur als auch die 
Regionsnamen grau dargestellt. 

• Wird eine einzelne Region stummgeschaltet, werden die Region 
und ihr Name grau dargestellt und vor dem Namen wird ein kleiner 
farbiger Punkt angezeigt. 

• Wenn eine Spur stummgeschaltet ist, weil eine andere Spur auf 
solo geschaltet wurde, werden die Regionen in der Spur grau 
dargestellt, die Regionsnamen sind jedoch farbig. 


Time-Stretching bei Regionen im Bereich 
„Spuren“ 

Wenn du die Größe von Regionen änderst, ändert sich die Position 
der Noten und anderer Events in den Regionen nicht. Alternativ 
kannst du Regionen per Time-Stretching ändern, um den relativen 
Abstand zwischen Events in den Regionen zu vergrößern oder zu 
verkürzen. Beim Erweitern von Regionen vergrößert sich der Abstand 
(die Zeitdauer) zwischen den Events in den Regionen, während sich 
der Abstand beim Komprimieren verringert. 

Beispiel: Du kannst eine Region mit halbem Tempo wiedergeben, 
indem du sie auf die doppelte Länge dehnst. Du kannst sie mit 
doppeltem Tempo wiedergeben, indem du die ursprüngliche Länge 
auf die Hälfte komprimierst. 



Du kannst mittels Flex Time auch einzelne Noten, Akkorde und 
andere Objekte in Audioregionen dehnen/komprimieren. Weitere 
Informationen findest du unter Flex Time und Flex Pitch - Übersicht. 


Time-Stretching für MIDI-Regionen 

■ Bewege bei gedrückter Wahltaste den linken oder rechten Rand 
einer oder mehrerer MIDI-Regionen. 

Die Events innerhalb der Region werden nun in dem Verhältnis 
gedehnt oder komprimiert, in dem sich die Gesamtlänge der MIDI- 
Region verändert. 


Time-Stretching (Komprimierung) für Audioregionen 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den rechten Rand einer 
Audioregion, halte die Maustaste gedrückt und bewege die Maus. 

Das Audiomaterial wird bei dieser Aktion in dem Verhältnis zeitlich 
gedehnt oder komprimiert, in dem sich die Länge der Region 
verändert, und ersetzt die Originalregion durch eine neue PCM- 
Audiodatei (im Originaldateiformat oder AIFF, wenn die 
Originalregion keine PCM-Datei ist). 

Das Time-Stretching ist auf den Wert der aktuellen Rastereinstellung 
des Bereichs „Spuren“ (im Einblendmenü „Einrasten“) beschränkt. 


Algorithmus für Time-Stretching von Audiomaterial wählen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Time-Stretch“ > „Time-Stretching- 
Algorithmus“ und dann einen Algorithmus aus dem Untermenü. 

• Universell (Standard ):Dieser Algorithmus mit hoher Qualität ist 
für jede Art von Audiomaterial geeignet und für die meisten 
Time-Stretching-Aufgaben empfehlenswert. Die folgenden 





beiden Algorithmen können jedoch bessere Ergebnisse 
liefern, wenn das Audiomaterial genau den festgelegten 
Spezifikationen entspricht. 

Komplex:\Näh\e diesen Algorithmus, um natürlich klingende 
Ergebnisse beim Time-Stretching komplexen Musikmaterials 
zu erhalten - Orchestermusik oder Endabmischungen. 

Perkussiv:Behä\i das Timing des rhythmischen Materials 
perfekt bei, sodass dieser Algorithmus eine gute Wahl für 
Drum-Loops und perkussive, akkordfremde Signale ist. Im 
Vergleich zum Algorithmus „Nur Beats“ ist der Algorithmus 
„Perkussiv“ besser für perkussives Material geeignet, das mit 
einem Halleffekt versehen wurde (oder einen langen Ausklang 
enthält). Das kann auch für eine perkussive Spielweise, etwa 
ein stakkato gespieltes elektrisches Klavier oder Clavinet 
gelten. „Nur Beats“ kann die bessere Alternative für 
Schlagzeugaufnahmen ohne Effekte sein. 

Version 5 (Legacy): Dieser von Logic 5 übernommene 
Algorithmus kann für die meisten Arten von Audiomaterial 
verwendet werden. Er verleiht dem verarbeiteten 
Audiomaterial eine bestimmte Klangfarbe, was eine nützliche 
kreative Option sein kann. 

Beliebiges Material (Legacy): Kann die meisten Arten von 
Audiomaterial verarbeiten. 

Monophon (Legacy) Ein Spezialalgorithmus für monophones 
Material, beispielsweise eine einzelne Stimme oder ein Blech- 
bzw. Holzblasinstrument. 

Pads (Legacy): Verwende diesen Algorithmus für polyphones 
Material mit Harmonien - Chöre oder Streicher sind hierfür 
gute Beispiele. 

Rhythmisch (Legacy):Ve rwende diesen Algorithmus für 
rhythmisches Material - das können Drums und Percussion 
sein, aber ebenso Rhythmusgitarre, Clavinet- und 



Klavierbegleitung. 

• Nur Beats (Legacy ):Behält das Tinning von perkussivem 
Material perfekt bei. Dieser Algorithmus sollte deine erste 
Wahl für alle Arten von Drum-Loops ohne Effekte sein. 


Teilen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst eine Region im Bereich „Spuren“ teilen und die geteilten 
Segmente der Region an anderen Stellen im Bereich „Spuren“ 
verwenden. 

Wenn du eine MIDI-Region teilst, werden die Noten am Teilungspunkt 
auf diesen Punkt verkürzt. Wenn Noten in einer geteilten MIDI-Region 
andere Noten um mehr als 1/16-Note überlappen, wirst du in einem 
Dialogfenster gefragt, ob die Noten so bleiben, gekürzt oder geteilt 
werden sollen. 

Du kannst Regionen auch teilen, indem du einen Teil der Region mit 
dem Marquee-Streifen im Lineal auswählst. Informationen zum 
Auswahlen von Regionen mit dem Marquee-Streifen findest du unter 

Auswahlen von Teilregionen im Bereich „Spuren“. 


Regionen an der Abspielposition teilen 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ die Region bzw. Regionen aus, die 
geteilt werden sollen. 

2. Bewege die Abspielposition an die Stelle, an der du die Regionen 
teilen willst. Wähle dann „Bearbeiten“ > „Teilen“ > „Region(en) an 
Abspielposition“. 

Die ausgewählte Region wird an der Abspielposition in zwei 
Regionen geteilt. Nur die ausgewählte Region wird geteilt, auch 
wenn sich eine Region in einer anderen Spur ebenfalls an der 




Abspielposition befindet. Wenn mehrere Regionen ausgewählt 
sind und sich an der Abspielposition befinden, werden sie alle 
geteilt. 



W Ti PP : Um die Regionen an der nächsten Taktposition zu teilen, 
wähle den Tastaturkurzbefehl für „Regionen/Events an gerundeter 
Abspielposition teilen“. 


Regionen mithilfe des Scherenwerkzeugs teilen 

1. Wähle die Regionen aus, die du teilen möchtest. 

2. Wähle das Scherenwerkzeug aus, klicke damit auf die zu 
teilenden Regionen und halte die Maustaste gedrückt. 


Funky Beat <3D 


Position: 4 111 
Länge: 6 0 0 0 


Im Info-Text wird die aktuelle Schnittposition angezeigt. 

3. Lass die Maustaste los. 

Alle ausgewählten Regionen werden an der im Info-Text 
angezeigten Position geteilt. 

Bei der Auswahl des Teilungspunkts mit der Schere kannst du dich in 
Schritten von einem Rasterwert nach vorne oder hinten bewegen. Das 
Raster basiert auf der im Menü „Einrasten“ gewählten Einstellung. 









Regionen an der Locator-Position teilen 

1. Stelle die linke und rechte Locator-Position ein. 

2. Wähle die Regionen aus, die du innerhalb der Locator-Grenzen 
teilen möchtest. 



3. Wähle „Bearbeiten“ > „Teilen“ > „Regionen an den Locator- 
Punkten“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl für 
„Regionen/Events an Locator-Punkten oder Marquee-Auswahl 
teilen“). 



Alle ausgewählten Regionen, die vollständig oder teilweise 
zwischen den Locator-Punkten liegen, werden an den linken und 
rechten Locator-Positionen geteilt. Alle Regionen, die aufgrund 
dieses Vorgangs zwischen den Locator-Positionen entstehen, 
werden nun automatisch ausgewählt. 

© Tipp: Du erzielst dasselbe Resultat, wenn du mit dem Zeiger 
einen Cycle im Taktlineal definierst, während du die Befehlstaste 
gedrückt hältst. 


Regionen an der Marquee-Auswahlgrenze teilen 

1. Wähle „Ansicht“ > „Marquee-Lineal“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“. 









2. Bewege den Zeiger im dünnen Marquee-Streifen des Lineals, um 
Teile einer oder mehrerer Regionen auszuwählen (wird auch in 
den ausgewählten Spuren angezeigt). 

3. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Marquee-Streifen und 
wähle „Regionen/Events an Locator-Punkten oder Marquee- 
Auswahl teilen“ im Kontextmenü. 


Region in Abschnitte gleicher Länge teilen 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du eine Region 
mit dem Scherenwerkzeug teilst. 

Neben dem Scherenwerkzeug wird ein Pluszeichen angezeigt. 



Die gewählte Region wird in mehrere Abschnitte geteilt, wobei 
jeder Abschnitt genau die Länge des ersten Segments übernimmt. 



Beispiel: Zum Aufteilen einer 16-taktigen Region in acht 2-taktige 
Regionen schneidest du die Region am Anfang von Takt 3, 
während du die Wahltaste gedrückt hältst. 


Überlappende Noten in geteilten MIDI-Regionen 














Wenn beliebige Noten in einer geteilten MIDI-Region andere Noten 
um mehr als 1/16-Note überlappen, wirst du in einem Dialogfenster 
gefragt, ob die Noten so bleiben, gekürzt oder geteilt werden sollen. 

■ Führe im Dialogfenster einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf „Behalten“, um die Noten unverändert zu belassen. 
Die MIDI-Region wird wie beabsichtigt geschnitten, aber es 
kann sein, dass sich in der linken (zeitlich früheren) Region 
noch Noten befinden, die über diese MIDI-Region 
hinausreichen. Solche Noten werden ganz normal 
wiedergegeben, außer die Option „Länge beschneiden“ ist 
aktiviert. (Weitere Informationen findest du unter Versetzen 
der Wiedergabeposition von Regionen im Bereich „Spuren“.) 

• Klicke auf „Kürzen“, um alle überlappenden Noten zu 
beschneiden, sodass sie an dem Punkt enden, an dem die 
Original-MIDI-Region geteilt wurde. 

• Klicke auf „Teilen“, um die überlappenden Noten auf die 
beiden MIDI-Regionen zu verteilen: Dabei werden zwei Noten 
mit derselben Tonhöhe, Tempo und Gesamtlänge wie die 
Originalnote erzeugt. 


Wenn du eine Region mit einer regionsbasierten Automation teilst, 
werden Automationspunkte an den Splitpunkten hinzugefügt. Weitere 
Informationen über die regionsbasierte Automation findest du unter 

Regionsbasierte oder spurbasierte Automation. Informationen zum 
Arbeiten mit Automationspunkten findest du unter Hinzufügen und 
Anpassen von Automationspunkten. 

Du kannst eine Audioaufnahme in auf Amplitudenpegeln basierende 
Segmente aufteilen. Verwende hierzu die Funktion „Audio“ > „Stille 
entfernen“ in der Symbolleiste. Weitere Informationen findest du unter 

Entfernen leiser Passagen im Fenster „Stille entfernen“. 



Trennen von MIDI-Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst eine MIDI-Region (oder eine Standard-MIDI-Datei des 
Formats 1 oder 0) nach Event-Kanälen oder Tonhöhe in separate 
Regionen trennen. 


MIDI-Regionen nach Event-Kanälen trennen 

1. Wähle die MIDI-Regionen aus, die du trennen möchtest. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events auftrennen“ > „Nach 
Event-Kanal“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ aus 
(oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „MIDI-Region nach 
MIDI-Kanal trennen“). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die MIDI-Region und 
wähle im Einblendmenü „MIDI“ > „Nach MIDI-Kanal trennen“. 

Eine separate MIDI-Region wird für jeden gefundenen MIDI- 
Kanal erstellt, die alle entsprechenden Events enthält. Jede 
Region wird in einer Spur mit einem Instrumentenkanal erstellt, 
der dem MIDI-Kanal entspricht. Wenn diese Spuren noch nicht 
existieren, werden für jeden Kanal neue Spuren erzeugt. 


MIDI-Regionen nach Tonhöhen trennen 

1. Wähle die MIDI-Regionen aus, die du trennen möchtest. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events auftrennen“ > „Nach 
Tonhöhe“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ aus (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „MIDI-Region nach 
Tonhöhe trennen“). 



• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die MIDI-Region und 
wähle im Einblendmenü „MIDI“ > „Nach Tonhöhe trennen“. 

Für jede erkannte Notennummer wird nun eine separate MIDI- 
Region angelegt. Für jede neue MIDI-Region wird eine Spur 
erstellt, die demselben Channel-Strip wie die Original-MIDI- 
Region zugewiesen wird. 

Diese Funktion erweist sich besonders dann als nützlich, wenn du 
Schlagzeugparts trennen möchtest, die von einer Drum Machine in 
Logic Pro aufgenommen wurden, sodass alle Noten demselben MIDI- 
Kanal zugeordnet sind. Jede Noten-Region kann nun einem anderen 
Drum-Channel-Strip zugewiesen oder auch gelöscht werden, um das 
ursprüngliche Drum-Pattern „auszudünnen“. 


Zusammenführen von Regionen im Bereich 
„Spuren“ 

Du kannst nicht transponierte Audioregionen zusammenführen und du 
kannst MIDI-Regionen zusammenführen. Regionen aus Apple Loops 
sowie Audioregionen, die transponiert wurden, können nicht 
zusammengefügt werden. 

Beim Zusammenführen von Audioregionen müssen die Regionen in 
derselben Spur aneinandergrenzen. Wenn du Segmente 
komprimierter Audiodateien zusammenfügst, werden die Dateien in 
das AIFF-Format konvertiert. Audioregionen werden nichtdestruktiv 
zusammengeführt. Logic Pro erstellt eine neue Datei für das 
zusammengeführte Audiomaterial (dies wird als Mixdown bezeichnet), 
die die Originalregionen ersetzt. Diese neue Audiodatei wird auf der 
Festplatte gespeichert und zur Übersicht „Projektaudio“ hinzugefügt. 


Eine oder mehrere Regionen zusammenführen 



■ Wähle die Regionen aus. Wähle dann „Bearbeiten“ > „Verbinden“ 
> „Regionen“. 


Regionen mit dem Werkzeug „Anheften“ zusammenführen 

1. Wähle das Werkzeug „Anheften“ aus. 


Werkzeug 



2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle mit dem Auswahlrechteck mehrere Regionen aus und 
klicke dann mit dem Werkzeug „Anheften“ darauf. 

• Klicke bei gedrückter Umschalttaste mit dem Werkzeug 
„Anheften“ auf Regionen. 



Regionen pro Spur zusammenführen 

1. Wähle die zusammenzuführenden Regionen in jeder Spur aus. 
Halte dabei beim Klicken die Umschalttaste gedrückt, ziehe ein 
Auswahlrechteck oder verwende die Tastenkombination „Befehl- 
A“. 
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2. Wähle „Bearbeiten“ > „Verbinden“ > „Regionen pro Spur“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Regionen pro Spur 














verbinden“). 



Die ausgewählten Regionen in jeder Spur werden in eine einzelne 
Region in dieser Spur zusammengeführt. Wenn du beispielsweise 
Regionen in vier unterschiedlichen Spuren und dann „Bearbeiten“ 
> „Verbinden“ > „Regionen pro Spuren“ auswählst, wird aus den in 
dieser Spur ausgewählten Regionen eine einzelne Region in jeder 
der Spuren erstellt. 


MIDI-Regionen müssen sich in derselben Spur oder in 
zusammenhängenden Spuren befinden. Wenn du MIDI-Regionen 
verbindest, erhält die verbundene Region den Name (und die Spur) 
der ersten Originalregion. Wenn die Regionsparameter 
„Transposition“, „Tempo“ und „Dynamik“ für die ausgewählten 
Regionen unterschiedlich sind, werden sie vor dem Zusammenführen 
normalisiert. (Das bedeutet, dass alle Parameterwerte als 
Datenänderung für jede Region geschrieben werden. Die Parameter 
der zusammengeführten MIDI-Region werden auf neutrale Werte 
(Standardwerte) eingestellt.) 

Kein Mixdown 

Wenn mehrere (Mono- oder Stereo-) Regionen in derselben Spur von 
derselben Originalregion stammen und sich an denselben relativen 
Positionen befinden, erfolgt kein Mixdown. In diesem Fall wird eine 
einzelne Region erstellt. 

Wenn du zwei Regionen in Spuren zusammenführst, deren Panning 
genau entgegengesetzt ist, wird kein Mixdown durchgeführt, da die 
beiden Mixdown-Dateien andernfalls mit den ursprünglichen 









Audiodateien (die in den Regionen zum Einsatz kommen) 
übereinstimmen. 

Wenn mehrere einander überlappende Audioregionen in einer Spur 
ausgewählt wurden, wird kein Mixdown durchgeführt. Du wirst gefragt, 
ob du eine neue Audiodatei erstellen möchtest, die den Namen der 
ersten Region in dieser Spur übernimmt. Die ausgewählten Regionen 
werden nun zusammengemischt, ohne dass Änderungen an der 
Lautstärke und ein Clipscan durchgeführt werden. 

Echter Mixdown mit Clipscan 

Wenn du Audioregionen von zwei oder mehr Spuren kombinierst, 
werden die aktuellen Einstellungen für Panning und Lautstärke auf die 
neue Audiodatei übertragen. 

Wenn du die beiden Seitensignale einer Stereo-Audiodatei (jeweils 
einen Monokanal jeder der beiden Spuren) zusammenfassen 
möchtest, stelle zuerst die Panoramaregler für die beiden Monoseiten 
ganz nach links bzw. rechts. 

Nachdem der digitale Clipscan- und Mixdown-Vorgang abgeschlossen 
ist, ersetzt Logic Pro die vorher ausgewählten Regionen durch eine 
Region mit der zusammengemischten Audiodatei. 

Du kannst die Funktion „Widerrufen“ (Befehl-Z) verwenden, um die 
Original-Audioregionen wiederherzustellen, wenn du es dir doch 
anders überlegst. In diesem Fall wirst du gefragt, ob du die neue 
zusammengemischte Audiodatei behalten oder löschen möchtest. 
Wenn du sie behältst, verbleibt sie in der Übersicht „Projektaudio“ und 
kann später verwendet und bearbeitet werden. 

Während des Mixdowns ist durch die Clipscan-Funktion mit ihrer 32- 
Bit-Auflösung sichergestellt, dass der höchstmögliche Pegel erzielt 
wird, ohne dass Übersteuerungen auftreten. 



Audioüberblendungen im digitalen Mixdown 

Im digitalen Mixdown kannst du zwischen den ausgewählten 
Regionen mit einem Crossfade überblenden. 

Die Überblendungsparameter werden definiert, indem du „Logic Pro“ > 
„Einstellungen“ > „Audio“ > „Bearbeiten“ wählst (oder den 
Tastaturkurzbefehl für „Audio-Crossfade-Optionen beim 
Zusammenführen“ verwendest). 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen MP3 
Crossfades für Mischen und Take Comping 

Crossfade-Dauer: 1 £ 1 v 20 ~ ms 

Crossfade-Kurve: ' £ 0 


Hier stehen zwei Schieberegler zur Verfügung: 

• Crossfade-Dauer [ms]: Hier stellst du die Länge für die gesamte 
Überblendung ein. Um die Crossfade-Funktion auszuschalten, 
setze diesen Wert auf 0. 

• Crossfade-Kurve: Um lineare Crossfades zu erzeugen, setze 
diesen Wert auf 0. Bei allen anderen Werten (positiv oder negativ) 
entstehen exponentielle Fades. Die Fade-Out- und Fade-In- 
Verläufe sind immer symmetrisch, um Abweichungen in der 
Lautstärke zu vermeiden. Die voreingestellten Werte sind Dauer = 
20 ms, Kurve = 0 (linear). 


Erstellen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Im Bereich „Spuren“ kannst du nicht nur Regionen aufnehmen oder 
Apple Loops und andere Mediendateien bewegen, sondern auch 
Regionen erstellen. Hier sind einige Beispiele: 

• Leere MIDI-Regionen in einer Software-Instrument-Spur erzeugen 

• Regionen mit einer Audiodatei in einer Audiospur erzeugen 




Regionen mit denselben Drummer-Einstellungen in einer 
Drummer-Spur erzeugen 


Leere MIDI-Region im Bereich „Spuren“ erzeugen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Software-Instrument- 
Spur und wähle „Leere MIDI-Region erzeugen“ aus dem 
Kontextmenü. 


Audioregion aus einer Audiodatei im Bereich „Spuren“ erzeugen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Audiospur und wähle 
„Audiodatei hinzufügen“ aus dem Kontextmenü. 

2. Wähle die Audiodatei für die Region aus dem Menü „Öffnen“. 


Drummer-Region im Bereich „Spuren“ erzeugen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Drummer-Spur und 
wähle „Drummer-Region erzeugen“ aus dem Kontextmenü. 


Audioregionen im Bereich „Spuren“ normalisieren 

Du kannst den Pegel (Gain) ausgewählter Regionen im Bereich 
„Spuren“ normalisieren, ohne den Audiospureditor zu öffnen. Der 
Befehl „Regionspegel normalisieren“ ist nicht destruktiv, d. h., die 
Originaldatei bleibt unverändert, sodass du zu ihrem ursprünglichen 
Zustand zurückkehren kannst. 


Pegel von Audioregionen im Bereich „Spuren“ normalisieren 



1. Wähle im Bereich „Spuren“ eine oder mehrere Audioregionen aus. 

Durch Klicken auf den Header der Spur kannst du alle Regionen in 

einer Spur auswählen. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Regionspegel normalisieren“. 

3. Führe im Dialogfenster „Pegel normalisieren“ folgende Schritte 

aus: 

1. Wähle im Einblendmenü „Auswirken“ aus, ob einzelne 
Regionen, einzelne Spuren oder die gesamte Auswahl 
normalisiert werden soll(en). 

2. Wähle einen Normalisierungsalgorithmus aus dem 
Einblendmenü „Algorithmus“. 

3. Lege den vorgesehenen Normalisierungspegel (in Dezibel) mit 
dem Werteregler „Ziellevel“ fest. 

4. Klicke auf „Anwenden“. 


Erstellen von Aliassen für MIDI-Teilregionen im 
Bereich „Spuren“ 

Du kannst ein Alias für eine MIDI-Region oder einen Ordner erstellen. 
Ein Alias ist ein Verweis auf eine Region und sieht ähnlich aus wie 
eine normale Region im Bereich „Spuren“. Wenn du die Originalregion 
veränderst, werden alle Aliasse der Region dementsprechend 
verändert. 

Aliasse können nützlich sein, wenn du eine Phrase oder einen Riff in 
verschiedenen Teilen eines Arrangements wiederholen willst. Wenn 
du Änderungen an der Originalregion vornimmst, nachdem Aliasse für 
sie erstellt wurden, gelten die Änderungen für alle ihre Aliasse im 
gesamten Projekt. Wenn du eines der Aliasse bearbeiten willst, ohne 



dass sich dies auf die anderen auswirken soll, kannst du dieses Alias 
in eine eigenständige Region (eine Regionskopie) umwandeln und 
diese gesondert bearbeiten. 

Aliasse verhalten sich anders als ihre Ausgangsregion. Du kannst 
jedem Alias einen eigenen Namen geben und die Regionsparameter 
für jedes Alias gesondert bearbeiten. 

Aliasse werden kursiv angezeigt, um sie von normalen Regionen 
unterscheiden zu können. Wenn du ein Alias benennst, wird der 
Name der Ausgangsregion unter dem Aliasnamen eingeblendet 
(vorausgesetzt, die Zoomstufe reicht dafür aus). 




FunkSmash Kit 

FunkSmash Kit P 
-> FunkSmash Kit, Tra 

_ 


Änderungen, die du am Namen der Ausgangsregion vornimmst, 
werden auf alle Aliasse übertragen. 


Alias erstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege die Region bei gedrückter Wahl- und Umschalttaste an 
die Position, an der das Alias anfangen soll. 

■ Wähle die Spur, in der du das Alias anlegen möchtest. 
Anschließend stelle die Abspielposition ein und wähle die Region 
aus, von der du ein Alias erzeugen möchtest: Wähle nun 
„Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Alias erzeugen“ (oder verwende 
den Tastaturkurzbefehl für „Alias erzeugen“). 

Du kannst auch den Befehl „Regionen mehrfach kopieren“ 
verwenden. 





Wenn mehrere Regionen ausgewählt wurden, bleiben die relativen 
Zeit- und Spurabstände zueinander erhalten. Die ausgewählte Spur ist 
die Zielspur für die erste Region im Bereich „Spuren“. 


Alias neu zuordnen 

Du kannst einem bereits bestehenden Alias eine neue Originalregion 
zuweisen. Dies ist besonders während der Arrangierphase praktisch, 
wenn zwar die Struktur stimmt, jedoch nicht der Part. Du kannst eine 
Region in eine neue Spur kopieren, ein Alias erzeugen und die 
bestehende Region stummschalten. Oder du verwendest die im 
Folgenden beschriebene und deutlich einfachere Methode: 

1. Wähle sowohl das Alias als auch die gewünschte neue 
Originalregion aus. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Alias neu zuordnen“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Alias neu zuordnen“). 


Originalregion oder Alias suchen 

Wenn du vergessen hast, wo sich die Originalvorlage für ein 
bestimmtes Alias befindet, kannst du danach suchen. Führe einen der 
folgenden Schritte aus: 

Wähle das Alias aus und anschließend den Befehl „MIDI“ > „Alias“ 
> „Originalregion auswählen“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Original des Alias suchen“). 

■ Wähle „Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Aliasse der Region 
auswählen“. 


Aliasse von gelöschten Quellregionen umwandeln 



Wenn du eine Quellregion löschst, von der ein oder mehrere Aliasse 
erzeugt wurden, fragt Logic Pro dich, ob du die Aliasse in 
eigenständige MIDI-Regionen umwandeln oder die Aliasse 
beibehalten möchtest. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Vorgang abbrechen: Klicke auf „Abbrechen“. 

• Alle Alias-MIDI-Regionen in echte Kopien umwandeln: Klicke auf 
„Konvertieren“. 

• Originalregion löschen und alle (verwaisten) Aliasregionen 
beibehalten: Klicke auf „Behalten“. Obwohl verwaiste Aliasse 
keinen praktischen Nutzen mehr haben, werden sie von Logic Pro 
nicht automatisch gelöscht, da du sie zu einem späteren Zeitpunkt 
eventuell neuen Originalen zuordnen möchtest. 


Alle verwaisten Aliasse auswählen und löschen 

Wenn deine Projektdatei nicht benötigte Aliasse enthält, kannst du 
schnell Ordnung schaffen, indem du alle verwaisten Aliasse auswählst 
und löschst. 

• Wähle „Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Verwaiste Aliasse 
auswählen“ (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

• Wähle „Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Verwaiste Aliasse 
löschen“ (oder verwende den entsprechenden 

Tastatu rku rzbefeh I). 


Alias in eine normale Region umwandeln 

Du kannst eine echte Region aus einem Alias erstellen, ihr Inhalt ist 
mit dem der Originalregion, auf die das Alias verweist, identisch, aber 
ihre Wiedergabeparameter entsprechen denen des Alias. Nach der 



Umwandlung in eine echte Region kannst du diese (oder die 
ursprüngliche Ausgangsregion) bearbeiten (die neue echte Region ist 
davon nicht betroffen). 

Wenn du auf ein Alias doppelklickst, wird ein Dialogfenster geöffnet, in 
dem du gefragt wirst, ob du eine echte Kopie erzeugen und 
bearbeiten oder das Original bearbeiten möchtest. 

Wenn du ein Alias durch Doppelklicken auswählst, nimmt Logic Pro 
an, dass du entweder das Original bearbeiten oder das Alias in eine 
echte Region umwandeln möchtest. Du wirst gefragt, ob du eine echte 
Kopie erzeugen und bearbeiten oder stattdessen das Original 
überarbeiten möchtest. 

■ Wähle in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ die Option 
„Funktionen“ > „Regionsalias“ > „Alias in Kopie umwandeln“ aus 
(oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Alias in Kopie 
umwandeln“). 


Klonen von Audioregionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst Audioregionen im Bereich „Spuren“ klonen. Das Klonen 
einer Audioregion ist dem Erstellen eines Aliasses einer MIDI-Region 
ähnlich. Der Klon enthält keine Audiodaten, sondern ist nur ein 
Verweis auf das Original, und alle Änderungen am Original gelten 
auch für seine Klone. 


Audioregion klonen 

■ Drücke und halte „Wahl-Umschalt“ gedrückt, während du eine 
Audioregion bewegst. 



Wenn du den Start- oder Endpunkt von geklonten Regionen anpasst, 
werden diese Änderungen auch auf alle anderen geklonten Regionen 
übertragen. 


Geklonte Regionen in eigenständige Regionen umwandeln 

■ Wähle eine Gruppe von geklonten Regionen aus und wähle dann 
in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ die Optionen „Bearbeiten“ 
> „Konvertieren“ > „Audioregion in die neue Region“. 

Nachdem du die geklonten Regionen eigenständig gemacht hast, 
wirken sich Änderungen des Start- und Endpunkts einer geklonter 
Region nicht auf die anderen Regionen aus. 


Mehrere Regionen in Audiodateien umwandeln 

1. Wähle die umzuwandelnden Regionen aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Konvertieren“ > „Audioregion in neue 
Audiodatei“ (oder drücke die Tastenkombination „Wahl-Befehl-F“). 

3. Stelle im angezeigten Dialogfenster die Sample-Rate, die Bittiefe, 
das Dateiformat, die Stereokonvertierung und den Dither-Typ für 
die umgewandelten Audiodateien ein. 



Region sichern unter: 


Sichern unter: Funky Beat 


Ort: Audio Files 

_ 

Dateikonvertierungs-Einstellungen: 

Abtastrate: Original-Abtastrate 

B 

Bittiefe: Original-Bittiefe 

B 

Dateiformat: AIFF 

B 

Stereo-Konvertierung: Keine Änderung 

B 

Dither-Typ: Ohne 

48,47 GB frei. 

3,8 MB erforderlich. 

1 

Abbrechen 


Die neuen Audiodateien werden im selben Ordner wie die 
Originalaudiodateien angelegt. Die Dateien werden auch zur 
Übersicht „Projektaudio“ hinzugefügt und alle Verweise auf diese 
neuen Regionen werden geändert, sodass sie den neu erstellten 
Dateien entsprechen. 

Diese neu erzeugten Dateien werden nun unabhängig voneinander 
behandelt, sodass du sie umkehren oder mit Time-Stretching und 
anderen Funktionen bearbeiten kannst, ohne dass die anderen 
Regionen davon betroffen sind, die sich auf dieselbe Datei beziehen. 


Farben von Regionen im Bereich „Spuren“ ändern 

Du kannst die Farbe von Regionen ändern, um Abschnitte deines 
Arrangements zu kennzeichnen, Spurtypen unterscheiden zu können 
sowie für andere Zwecke. Neu aufgenommene oder hinzugefügte 
Regionen übernehmen die Farbe des Spur-Channel-Strips. 


Farbe einer oder mehrerer Regionen ändern 

1. Wähle die Region(en) aus. 






Hinweis: Wenn du alle Regionen einer bestimmten Spur auswählst 
und dabei in anderen Spuren keine Regionen ausgewählt sind, 
ändert sich der Farbton aller ausgewählten Regionen, wenn du die 
Farbe änderst. Dabei wird auch die Farbe des Channel-Strips der 
ausgewählten Spur entsprechend geändert. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine der ausgewählten 
Regionen und wähle „Name und Farbe“ > „Farben ein- 
/ausblenden“ im Kontextmenü. 



3. Klicke auf eine Farbe. 


Farbe von Regionen an Farbe der Spur anpassen 

1. Wähle die zu ändernden Regionen aus. 

Wenn sich alle Regionen in einer einzigen Spur befinden, musst 
du lediglich auf den Header der Spur klicken, um alle Regionen 
auszuwählen. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Regionen nach Spurfarbe färben“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 

Dadurch ersetzt du die Farben aller ausgewählten Regionen durch 
die Farben der zugehörigen Channel-Strips der Spur. 

© Tipp: Diese Funktion ist besonders praktisch, wenn du Regionen 
zwischen Spuren hin und her kopiert oder bewegt hast, sodass der 
Bereich „Spuren“ optisch an einen Flickenteppich erinnert. 








Konvertieren von Audioregionen in EXS-Sample- 
Zonen 

Du kannst eine oder mehrere Regionen oder Spuren in Einzelnoten- 
/Einzelsample-Zonen eines neuen EXS-lnstruments umwandeln. 
Dieses EXS-lnstrument wird auf einer neuen Software-Instrument- 
Spur aktiviert, welche die entsprechenden Noten enthält, um die 
Zonen an ihrer Originalposition wiederzugeben. 


Audioregionen in Sample-Zonen in einer neuen Sampler-Spur 
umwandeln 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ die Audioregionen aus, die du 
umwandeln möchtest. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine der ausgewählten 
Regionen. Wähle dann „Konvertieren“ > „In neue Sampler-Spur 
umwandeln“ aus dem Kontextmenü aus. 


Regionen in neue Sampler-Spur umwandeln 

Zonen erzeugen aus: • Regionen 

Transient-Markern 

„1Shot"-Zonen erstellen: 

EXS-lnstrumentname: Funky Beat .exs 

Trigger-Noten-Bereich: C-2 (0) C <38 (127) 

Mit „OK" erzeugst du ein EXS-lnstrument mit 4 Zonen 
(von maximal 128) aus 4 ausgewählten Region(en)n, 
einschließlich einer MIDI-Trigger-Region. 

Abbrechen OK 


3. Wähle nun, ob die Zonen aus den Regionen oder aus den 
Transient-Markern erzeugt werden sollen: 

• Regionen: Wandelt die gesamte ausgewählte Region bzw. alle 
ausgewählten Regionen in eine EXS-Zone um. 




• Transient-Marker: Wandelt nur die Abschnitte zwischen 
Transient-Markern in eine EXS-Zone um. 

Hinweis: Wenn du Zonen aus Transient-Markern erzeugst, 
wird für die Audioregion(en) eine Transientenerkennung 
durchgeführt, sofern dies nicht schon vorher geschehen ist. 

4. Gib den Namen für das EXS-lnstrument in das Textfeld ein. 
Voreingestellt ist der Name der ersten ausgewählten Region. 

5. Wähle mit den Einblendmenüs „Trigger-Noten-Bereich“ die tiefste 
und höchste Note für die Einzelnotenzonen im neuen Sampler- 
Instrument. 

6. Klicke auf „OK“, um die Umwandlung durchzuführen. 



Unterhalb der ausgewählten Spur wird eine neue Software¬ 
instrument-Spur erzeugt, in der das EXS24-lnstrument eingefügt 
wird. In dieser Spur werden entsprechende MIDI-Regionen mit 
aufsteigenden Trigger-Noten erzeugt. Die neue Spur und Region 
sind ausgewählt, die bearbeiteten Regionen sind nun 
stummgeschaltet und nicht mehr ausgewählt. 


Hinweis: Die EXS-Samples jedoch werden nur dann im Projekt 
gesichert, wenn die Einstellung „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Medien“ > „EXS-lnstrumente und -Samples in Projekt kopieren“ 
aktiviert ist. Das EXS-lnstrument wird unabhängig von dieser 
Einstellung im Projekt gesichert. 







Löschen von Regionen im Bereich „Spuren“ 

Du kannst eine oder mehrere Regionen löschen, wenn du diese in 
deinem Projekt nicht mehr benötigst. Wenn du eine Region löschst, 
kannst du die in der Spur nachfolgenden Regionen verschieben, um 
den links durch die gelöschte Region entstandenen leeren Platz 
aufzufüllen. 

Wenn du eine Audioregion entfernst, die seit dem letzten Öffnen des 
Projekts aufgenommen wurde, wirst du gefragt, ob du auch die 
zugehörige Audiodatei löschen möchtest. Dieses Dialogfenster wird 
für importierte Audiodateien nicht angezeigt, damit du nicht 
versehentlich Aufnahmen löschst, die in anderen Projekten verwendet 
werden. 


Region löschen 

■ Wähle eine oder mehrere Regionen aus und wähle anschließend 
„Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke die Rückschritttaste). 

Du kannst Regionen auch mit dem Radiergummiwerkzeug 
löschen. 


Region löschen und alle nachfolgenden Regionen verschieben 

■ Wähle eine oder mehrere Regionen aus und wähle anschließend 
„Bearbeiten“ > „Löschen und bewegen“. 


Alle ausgewählten Regionen löschen und automatisch die 
nächste Region auswählen 

1. Wähle die zu löschende(n) Region(en) aus. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Löschen und die nächste 
Region/Event auswählen“. 



Alle ausgewählten Regionen werden gelöscht und die nächste 
Region wird automatisch ausgewählt. 


Gelöschte Regionen wiederherstellen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Undo-Verlauf“ und klicke auf den 
entsprechenden Schritt. 

Die Wiederherstellung von Audio- und MIDI-Regionen, die im 
Bereich „Spuren“ gelöscht wurden, erfordert unterschiedliche 
Schritte. Wenn du eine Audioregion im Bereich „Spuren“ löschst, 
verbleibt sie in der Übersicht „Projektaudio“. Du kannst sie im 
Bereich „Spuren“ wiederherstellen, indem du sie aus der Übersicht 
„Projektaudio“ hinzufügst. Sowohl Audio- als auch MIDI-Regionen 
können mithilfe des Undo-Verlaufs wiederhergestellt werden. 


Erstellen von Fades und Crossfades in 
Audioregionen 

Fades erstellen 

Du kannst den Anfang von Audioregionen einblenden und das Ende 
von Audioregionen (inklusive Apple Loops) ausblenden. 

Fades werden nur dann dargestellt, wenn weit genug eingezoomt 
wurde, sodass die Wellenform in der Audioregion sichtbar ist. Du 
kannst eine Überblendung entweder mit dem Fade-Werkzeug oder 
über die Parameter „Fade-In“ und „Fade-Out“ im Informationsfenster 
„Region“ erstellen. 


Fade-In oder Fade-Out mit dem Fade-Werkzeug erstellen 



1. Wähle das Fade-Werkzeug aus. 



2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Start- oder Endpunkt einer Region und bewege 
die Maus bei gedrückter Maustaste nach links bzw. rechts. 



Ein Fade-In bzw. Fade-Out wird erstellt. Die Länge des 
Bereichs, über den du die Maus bewegst, bestimmt die Dauer 
des Fades: Wenn du den Zeiger über einen längeren Bereich 
bewegst, wird ein längerer Fade erzeugt, bei einem kürzeren 
Bereich entsteht entsprechend ein kurzer Fade. 

• Klicke auf den Endpunkt einer Audioregion, halte die 
Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger über den 
Startpunkt der nachfolgenden Region. 



Dieses Verfahren funktioniert auch, wenn die beiden Regionen 
nicht direkt aufeinanderfolgen. 


Wenn das Fade-Werkzeug ausgewählt ist, kannst du Überblendungen 
in Regionen bearbeiten, nachdem du diese erstellt hast. 


Fade-In oder Fade-Out mit dem Informationsfenster „Region“ 
erstellen 








1. Wähle eine oder mehrere Regionen aus. 

2. Lege im Informationsfenster „Region“ den Wert für „Fade-In“ bzw. 
„Fade-Out“ fest, indem du den Zeiger vertikal bewegst oder 
doppelklickst und einen Wert eingibst. 



Fades, die mit dem Fade-Werkzeug und dem Informationsfenster 
„Region“ erstellt wurden, sind inaktiv. Nachdem du eine Überblendung 
mit dem Fade-Werkzeug erstellt hast, kannst du die Überblendung mit 
den Parametern „Fade-In“ bzw. „Fade-Out“ im Informationsfenster 
„Region“ anpassen. 


Letzte Überblendung auf ausgewählte Regionen anwenden 

1. Wähle eine oder mehrere Regionen aus. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Zuletzt bearbeitetes Fade 
anwenden“ oder „Marquee-Auswahl überblenden“. 

Mit dem Befehl „Zuletzt bearbeitetes Fade anwenden“ oder „Marquee- 
Auswahl überblenden“ werden die folgenden Regionsparameter auf 
die ausgewählten Regionen angewendet: 

• Fade In / Beschleunigen - Zeit 




• Fade In / Beschleunigen - Kurve 

• Fade Out / Verlangsamen - Typ 

• Fade Out / Verlangsamen - Zeit 

• Fade Out / Verlangsamen - Kurve 

Der Parameter „Fade Out / Verlangsamen - Typ“ ändert sich von 
„Out“ in „EqP Crossfade“ oder von einem beliebigen „Crossfade“-Typ 
in „Out“, abhängig davon, ob es sich um eine auf die ausgewählte 
Region (die EqP Crossfade erfordert) angrenzende Region oder um 
eine vorhandene Lücke (die Out erfordert) handelt. 


Letzte Überblendung auf Marquee-Auswahl anwenden 

1. Mache eine Marquee-Auswahl zu einem Teil einer oder mehrere 
Regionen. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Zuletzt bearbeitetes Fade 
anwenden“ oder „Marquee-Auswahl überblenden“. 

Für den Fall, dass es eine Marquee-Auswahl für jede Spur gibt, wird 

Folgendes auf jede betroffene Spur angewendet: 

• Wenn eine Marquee-Auswahl ein Regionsende enthält, auf das 
eine Lücke folgt, oder wenn die Marquee-Auswahl später als der 
Regionsanfang startet und genau am Regionsende (etwa 
innerhalb desselben Pixels) endet, wende das Fade-Out vom 
Anfang der Marquee-Auswahl bis zum Regionsende an. 

• Umschließt die Marquee-Auswahl genau eine Verbindung 
zwischen zwei angrenzenden Regionen (startet also später als der 
erste Regionsanfang und endet früher als das zweite 
Regionsende), wende EqP (Equal Power Crossfade) vom Anfang 
bis zum Ende der Marquee-Auswahl an. Der Überblendungspunkt 
liegt dabei auf der Regionsverbindung. 

• Umschließt die Marquee-Auswahl einen Regionsanfang, der eine 



Lücke folgt, oder beginnt die Marquee-Auswahl am 
Regionsanfang und endet die Marquee-Auswahl vor dem 
Regionsende, wende ein Fade-In vom Regionsanfang bis zum 
Ende der Marquee-Auswahl an. 


Bearbeiten von Fades 

Du kannst die Länge eines bestehenden Fades, die Fade-Kurvenform, 
den Fade-Typ und das Tempo der Fade-Wiedergabe (wird auch als 
Tempo-Fade bezeichnet) ändern. 

Du kannst im Informationsfenster „Region“ zwischen vier 
verschiedenen Fade-Typen wählen. 


Länge eines Fades bearbeiten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Anfang oder das Ende eines Fades mit dem Fade- 
Werkzeug. 



Wähle eine Region aus und ändere dann den Wert für den Fade¬ 
ln oder Fade-Out im Informationsfenster „Region“. 
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Form der Fade-Kurve ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege die Fade-Kurve mit dem Fade-Werkzeug. 

■ Wähle eine Region aus und ändere dann den Wert für „Kurve“ im 
Informationsfenster „Region“. 

Im Beispiel unten wird für den Fade-In und den Fade-Out eine positive 
Kurve angezeigt. 
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Im nächsten Beispiel wird für den Fade-In eine negative Kurve 
angezeigt, während für den Fade-Out eine lineare Kurve (keine Kurve) 
angezeigt wird. 










Fade-Typ ändern 

Wähle im Informationsfenster „Region“ einen Fade-Typ im 
Einblendmenü „Fade-Out“ aus. 

• Out: Immer wenn du das Fade-Werkzeug oder den Fade- 
Parameter verwendest, wird ein Standard-Fade-Out erzeugt. 

• X (Crossfade): Die ausgewählte Region wird in die 
nachfolgende Region überblendet, wenn du das Fade- 
Werkzeug oder den Fade-Parameter verwendest. 

• EqP (Equal Power Crossfade): Hiermit wird ein Crossfade mit 
gleicher Leistung (Equal Power) erzeugt. Dadurch wird ein 
Lautstärkeabfall zwischen den Audioregionen vermieden, was 
zu einem gleichmäßigen Crossfade zwischen unterschiedlich 
lauten Regionen führt. 

• X S (S-Curved Crossfade): Hiermit wird ein Crossfade mit S- 
Kurve erzeugt. Wie der Name schon sagt, ist die Fade-Kurve 
S-förmig. 

Die letzten drei Optionen im Einblendmenü können nur auf zwei 
aufeinanderfolgende Regionen angewendet werden. Beachte, dass 
bei der Auswahl der Optionen „X“, „EqP“ oder „X S“ die Parameter für 
den Fade-In (und seine entsprechende Kurve) überflüssig sind. 


Wiedergabetempo eines Fades ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Für einen Fade-In verwende den Parameter „Beschleunigen“ und 
ändern den Wert entsprechend. 

Für einen Fade-Out verwende den Parameter „Verlangsamen“ und 
ändern den Wert entsprechend. 



Logic Pro bietet dir im Informationsfenster „Region“ die Parameter 
„Beschleunigen“ und „Verlangsamen“, mit denen du das 
Wiedergabetempo von Fades beschleunigen oder verlangsamen 
kannst. Diese Parameter „teilen sich“ Einblendmenüs mit den 
Parametern „Fade In“ und „Fade“. 
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Erstellen automatischer Überblendungen 

Logic Pro kann automatisch Überblendungen aufeinander 
überlappenden Audioregionen auf einer Spur erstellen, um homogen 
zwischen zwei aufeinanderfolgenden (oder einander überlappenden) 
Audioregionen überzuleiten. 


Automatische Überblendungen aktivieren 

• Wähle die Einstellung „X-Fade“ aus dem Einblendmenü 

„Verschieben“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“. (Weitere 
Informationen findest du unter Steuern der Positionierung mit 

Verschiebemodi.) 








Du kannst Überblendungen sowie Ein- und Ausblendungen mit dem 
Fade-Werkzeug, den Fade-Parametern im Informationsfenster 
„Region“ oder dem Kontextmenü eines vorhandenen Fade-Bereichs 
auch manuell erstellen. Weitere Informationen findest du unter -ades 

erstellen und Bearbeiten von Fades. 

Du kannst die Fade-Parameter für alle ausgewählten Audioregionen 
gleichzeitig einstellen. 

Hinweis: Die Fade-Parameter sind nichtdestruktiv - anders als die im 
Audiodateieditor verfügbaren Fade-Funktionen, mit denen die 
ursprüngliche Audiodatei geändert wird. 


Löschen von Fades 

Du kannst einen Fade mit einem Men übefehl, mit dem Fade- 
Werkzeug oder durch Ändern der Parameter im Informationsbereich 
„Region“ löschen. 


Fade löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Fade oder Crossfade und 
wähle im Kontextmenü „Fade entfernen“. 

■ Klicke mit dem Fade-Werkzeug bei gedrückter Wahltaste auf 
einen bestehenden Fade. 

■ Stelle für den Parameter „Fade-In“ oder „Fade-Out“ im 
Informationsfenster „Region“ den Wert „0“ ein. 


Entfernen leiser Passagen aus 




Audiodateien 


Entfernen leiser Passagen im Fenster „Stille 
entfernen“ 

Du kannst leise Passagen aus Audioregionen im Fenster „Stille 
entfernen“ entfernen. Der grundlegende Ablauf ist einfach: Alle 
Amplitudenwerte unterhalb eines Schwellenwerts werden entfernt und 
aus den verbleibenden Passagen werden neue Regionen erstellt. 



Das Fenster „Stille entfernen“ enthält die folgenden Parameter: 

• Schwellenwert: Hier definierst du den Amplitudenpegel, der von 
einer Passage überschritten werden muss, um als Region definiert 
zu werden. In Bezug auf die Anzahl und Länge der Regionen ist 
das der wichtigste Parameter. Allgemein gilt: Ein hoher 
Schwellenwert führt zu zahlreichen kurzen Regionen. Bei 
niedrigeren Werten werden weniger, dafür aber größere Regionen 
erzeugt. 

• Mindestdauer für Stille: Hier definierst du die Dauer, für die ein 
Abschnitt unter dem Schwellenwert liegen muss, bevor er als Stille 
interpretiert wird. Bei sehr niedrigen Werten nimmt die Anzahl der 
Regionen zu, da nun auch kurze Abfälle in der Amplitude als Stille 
interpretiert werden. Durch höhere Werte verhinderst du, dass 
Audioabschnitte mit Lautstärkeschwankungen zu häufig unterteilt 
werden. 



• Pre-Attack-Zeit: Hier kannst du zu Beginn aller Regionen, die du 
mit der Funktion „Stille entfernen“ anlegst, einen Vorlauf erzeugen. 
Bei höheren Schwellenwerten verhinderst du auf diese Weise, 
dass Amplitudenwerte, die eine langsamere Attack-Phase 
aufweisen, abgeschnitten werden. Diese Funktion empfiehlt sich 
für nicht-perkussives Material wie Vocals, Streicher usw. Dabei 
sind Überlappungen erlaubt: Der vorgezogene Startpunkt einer 
Region kann in das Ende der vorherigen Region hineinragen, 
sofern der Schwellenwert nicht überschritten wird. Die Pre-Attack- 
Zeit hat keinen Einfluss auf die Ankerposition, was bedeutet, dass 
die absolute Position der Audiodaten (im Projekt) erhalten bleibt. 

• Post-Release-Zeit: Hier legst du eine automatische zusätzliche 
Ausklingzeit für die Endpunkte aller Regionen fest, wodurch ein 
abruptes Abschneiden von Klängen vermieden wird, die länger 
ausklingen (vor allem wenn du einen hohen Schwellenwert 
eingestellt hast; z. B. bei Becken, offenen Hi-Hats, Snares mit 
langen Hallfahnen, Stimmen usw.) Dieser Parameter lässt keine 
Überschneidungen zu. Das bedeutet, dass die Regionsendpunkte 
nicht in den Startpunkt der nachfolgenden Region hineinreichen 
dürfen. Die Post-Release-Zeit hat keinen Einfluss auf die 
Ankerposition, was bedeutet, dass die absolute Position der 
Audiodaten (im Projekt) erhalten bleibt. 

• Nulldurchgänge suchen: Aktiviere dieses Markierungsfeld, um die 
Start- und Endpunkte der Regionen automatisch auf die nächsten 
Nulldurchgänge in der Wellenform einrasten zu lassen. 


Fenster „Stille entfernen“ öffnen 

■ Klicke in der Übersicht „Projektaudio“ bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
auf eine Audioregion und wähle „Stille entfernen“ im Kontextmenü. 


Leise Passagen bzw. Stille aus einer ausgewählten Region 
entfernen 



1. Lege im Fenster „Stille entfernen“ die gewünschten Parameter 
fest. 



Hinweis: In Abhängigkeit von dem in der Audiodatei enthaltenen 
Material können alle Parameter sich auf die Anzahl und Aufteilung 
der Regionen auswirken. Probiere verschiedene Werte aus, um 
herauszufinden, mit welchen Werten du die besten Ergebnisse 
erzielst. Die Grafikanzeige der Region wird aktualisiert und zeigt 
die Auswirkungen deiner Änderungen. 

2. Klicke auf „OK“. 

Wenn du eine Region ausgewählt hast, die im Bereich „Spuren“ 
verwendet wird, wirst du in einem Dialogfenster gefragt, ob du die 
Region im Bereich „Spuren“ durch die neuen Regionen ersetzen 
möchtest. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Region im Bereich „Spuren“ durch Regionen ersetzen, die mit 
der Funktion „Stille entfernen“ erzeugt wurden: Klicke auf 
„Ersetzen“ oder drücke den Zeilenschalter. Dadurch ist 
sichergestellt, dass das relative Timing der einzelnen 
Audiosegmente erhalten bleibt. 

• Regionen nur in der Übersicht „Projektaudio“ anzeigen: Klicke 
auf „Nicht ersetzen“. Du kannst Regionen manuell über die 
Übersicht „Projektaudio“ hinzufügen. 











Weitere Informationen zu den verschiedenen 
Verwendungsmöglichkeiten für die Funktion „Stille entfernen“ findest 
du unter Verwendungsmöglichkeiten für die Funktion „Stille 
entfernen“. 


Verwendungsmöglichkeiten für die Funktion „Stille 
entfernen“ 

Du kannst die Funktion „Stille entfernen“ in verschiedenen Situationen 
verwenden. 

Hintergrundgeräusche entfernen 

Am häufigsten wird diese Funktion zur Simulation eines klassischen 
Noise-Gate-Effekts benutzt. Wenn du die Funktion auf lange 
Aufnahmen mit zahlreichen akustischen Pausen (wie Vocals oder 
Instrumentalsolos) anwendest, erzielst du mit einem niedrigen 
Schwellenwert bessere Ergebnisse. Die Hintergrundgeräusche 
werden entfernt, ohne dass das Nutzsignal davon betroffen ist. 

• Bei kurzen perkussiven Regionen (wie Drum Loops) kannst du 
den Effekt einer zeitlichen Komprimierung/Dehnung erzielen, 
indem du einfach das Tempo änderst. 

• Du kannst einzelne Abschnitte in einer Audioaufnahme sogar 
quantisieren. 

Segmente von Sprachaufnahmen erstellen 

Du kannst Funktion „Stille entfernen“ verwenden, um lange 
gesprochene Passagen in mehrere geeignete Abschnitte wie Sätze, 
Wörter oder Silben zu unterteilen. Bei der Filmsynchronisation oder 
bei Jingles kannst du die Sprachsegmente dann bewegen und neu 
positionieren, indem du sie einfach im Bereich „Spuren“ verschiebst. 


Mithilfe von Tempowechseln kannst du den Effekt einer zeitlichen 
Komprimierung/Erweiterung erzielen, da die einzelnen Silben nun 
automatisch zusammengerückt oder auseinandergezogen werden. 

Segmente für Drum-Loops erstellen 

Drum-Loops können in kleine Segmente unterteilt und auf diese 
Weise perfekt synchronisiert werden. Beispielsweise kannst du 
Audiopassagen, in denen die Bassdrum oder Snare alleine vorliegt, 
mit dieser Funktion in einzelne Schläge zerlegen. 

Synchronisation optimieren 

Unterschiedliche Computer, Synchronisationsquellen (intern oder 
SMPTE-Code), Bandmaschinen und (theoretisch) auch Sampler oder 
Hard-Disk-Recordingsysteme weisen minimale Abweichungen in der 
Taktrate auf. Wenn du nur eine Komponente änderst, kann es zu 
einem Verlust der Synchronisation zwischen dem aufgenommenen 
Audiomaterial und MIDI kommen. Das gilt besonders bei langen 
Audioregionen. 

Auch in dieser Situation kann die Funktion „Stille entfernen“ hilfreich 
sein und mehrere kürzere Audioregionen erzeugen, die mehr Trigger- 
Punkte zwischen Audio- und MIDI-Events anlegen. 

Beispielsweise kannst du eine ganze Audiodatei mit dieser Methode 
grob trennen und anschließend die neuen Regionen mit anderen 
Parametereinstellungen weiter aufteilen. Die neuen Regionen können 
dann erneut mit der Funktion „Stille entfernen“ bearbeitet werden. 

Dateien und Regionen optimieren 

Du kannst mit dieser Funktion automatisch Regionen in einer 
Audiodatei anlegen, die stille Passagen enthält, wie eine einzelne 
Vokalaufnahme, die sich über die gesamte Länge des Projekts 



erstreckt. Die unbenutzten Regionen oder Abschnitte der Audiodatei 
können gelöscht werden, was einerseits Festplattenspeicher freigibt 
und andererseits die (Datei- und) Regionsverwaltung vereinfacht. 

Funktion „Stille entfernen“ zum Extrahieren von Audiodateien 
verwenden 

Viele Sample-Library-Discs (CD oder DVD) enthalten tausende 
Audioaufnahmen, die als AIFF- oder WAV-Dateien gespeichert sind. 
Mit der Funktion „Stille entfernen“ kannst du diese Dateien in einzelne 
Regionen aufteilen, die du direkt im Bereich „Spuren“ verwenden 
kannst. Regionen können auch in einzelne Audiodateien (Samples) 
konvertiert werden, die du dann im EXS24 mkll laden kannst. 


Arbeiten mit Ordnern 

Ordner - Übersicht 

Ein Ordner ist eine Region, die andere Regionen enthalten kann, 
ähnlich wie ein Ordner im Finder, der unterschiedliche Dateien 
enthalten kann. Du kannst einen Ordner in vielerlei Hinsicht auf 
dieselbe Weise bearbeiten wie eine MIDI-Region. 

Ein Ordner ist gewissermaßen ein Arrangement innerhalb eines 
Arrangements, das so viele Spuren (mit den zugehörigen Regionen) 
enthält, wie benötigt werden. Wenn ein Ordner geschlossen ist, sieht 
er wie eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“ aus: 



Ein offener Ordner sieht wie der Bereich „Spuren“ für ein Projekt aus: 
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Die Spur, die den Ordner enthält, hat keinen Channel-Strip. Ihr Spur- 
Header zeigt ein Ordnersymbol statt eines Instrumentensymbols. 

Wenn du einen Ordner in eine Software-Instrument-Spur bewegst, 
werden alle MIDI-Regionen im Ordner von diesem Instrument 
gespielt. Dies kann nützlich sein, wenn der Ordner Spuren für ein 
bestimmtes Instrument bzw. einen bestimmten Instrumenttyp enthält 
(z. B. ein Drumkit, einen Streicher-Sound oder Blechbläser). In der 
Praxis kannst du auf diese Weise schnell ein Streicher-Arrangement 
abhören, wenn einige der zugeordneten Klangquellen nicht zur 
Verfügung stehen. 

In ähnlicher Weise kann ein komplettes Projekt ebenfalls ein Ordner 
sein und wird im Bereich „Spuren“ als grauer Balken angezeigt. Auf 
diese Weise kannst du beispielsweise mehrere Projekte für ein 
Konzert arrangieren. Denkbar ist auch, dass du verschiedene 
Arrangements eines Projekts in unterschiedlichen Ordnern sicherst, 
um schnell zwischen diesen umzuschalten. 

Du kannst Ordner auch zur Darstellung verschiedener Songabschnitte 
wie Refrains und Strophen verwenden. Ordner können außerdem 
innerhalb anderer Ordner verschachtelt werden. Dabei gibt es keine 
Beschränkungen für die Anzahl der verschachtelten Ebenen. 


Packen und Entpacken von Ordnern 









Du kannst ausgewählte Regionen in einen Ordner packen oder einen 
leeren Ordner erzeugen, um hier Regionen einzufügen. 


Regionen in einen Ordner packen 

■ Wähle die Regionen aus und dann „Funktionen“ > „Ordner“ > 
„Ordner packen“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 

Wenn die ausgewählten Regionen alle in derselben Spur sind, 
wird der Ordner in dieser Spur erstellt. Wenn sich die Regionen in 
verschiedenen Spuren befinden, wird eine neue Ordnerspur 
erzeugt. 

Hinweis: Wenn ein Ordner mit einer einzelnen Spur zwischen Spuren 
desselben Typs bewegt wird, wird sein Inhalt über den Channel-Strip 
der Spur wiedergegeben, in der sich der Ordner befindet. 


Leeren Ordner erstellen 

■ Wenn im Bereich „Spuren“ keine Regionen ausgewählt sind, 
wähle „Funktionen“ > „Ordner“ > „Ordner packen“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 

Der neue, leere Ordner enthält Spuren, die allen Channel-Strips in 
der aktuellen Ebene zugeordnet sind. 


Ordner entpacken 

1. Wähle den Ordner aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Funktionen“ > „Ordner“ > „Ordner entpacken in neue 
Spuren“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ aus. 



Logic Pro erstellt neue Spuren auf derselben Ebene, auf der 
sich der Ordner befindet (unterhalb der Ordnerspur). 

• Wähle „Funktionen“ > „Ordner“ > „Ordner entpacken in 

vorhandene Spuren“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“ 
aus (oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Ordner 
entpacken in vorhandene Spuren“). 

Die im Ordner enthaltenen Regionen werden nun auf den 
Spuren des zugehörigen Channel-Strips angelegt. 


Öffnen und Schließen von Ordnern 

Nachdem du einen Ordner gepackt hast, kannst du ihn öffnen, um 
Änderungen vorzunehmen. 

Es gibt mehrere Möglichkeiten, zu erkennen, ob du dich innerhalb 
eines Ordners befindest, oder das gesamte Projekts im Bereich 
„Spuren“ anzeigen: 

• Im Bereich „Spuren“ (außerhalb des Ordners) ist der Ordner selbst 
in einer Spur sichtbar, in der Titelleiste des Logic Pro- 
Hauptfensters wird der Projektname angezeigt und die Taste 
„Anzeigeebene“ wird grau dargestellt. 

• Innerhalb eines Ordners ist die Ordnerspur selbst nicht sichtbar 
und in der Titelleiste des Hauptfensters wird der Projektname, 
gefolgt vom Ordnernamen, eingeblendet (z. B. „Ohne 

Titel: Refrain-Ordner“). Die Taste „Anzeigeebene“ ist verfügbar. 


Ordner öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 
■ Doppelklicke auf den Ordner. 



■ Wähle den Ordner aus, den du öffnen möchtest, und verwende 
dann den Tastaturkurzbefehl für „In Ordner oder Region 
hineingehen“. 

Wenn eine MIDI-Region und kein Ordner ausgewählt ist, wird der 
Pianorolleneditor geöffnet, wenn du den Tastaturkurzbefehl 
verwendest. 

Durch Doppelklicken auf den Header einer Ordnerspur wird der Mixer 
geöffnet. 


Ordner schließen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf den Hintergrund des Bereichs „Spuren“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl „Aus dem Ordner oder Region 
herausgehen“). 

■ Klicke auf die Taste „Anzeigeebene“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Spuren“. Im Info-Text wird „Ordner verlassen“ angezeigt. 

Daraufhin wechselst du zur nächsthöheren Anzeigeebene, wo der 
Inhalt im Bereich „Spuren“ sichtbar ist (der Ordner ist geschlossen). 


Hinzufügen und Entfernen von Regionen aus 
Ordnern 

Regionen können einem Ordner hinzugefügt und aus einem Ordner 
entfernt werden. Das ist hilfreich, wenn du mit deinem Arrangement 
experimentierst und feststellst, dass du einzelne Parts hinzufügen 
oder entfernen möchtest. 



Regionen zu einem Ordner hinzufügen 

■ Bewege die Regionen in der obersten Anzeigeebene im Bereich 
„Spuren“ (außerhalb des Ordners) auf den Ordner und hier an die 
gewünschte Position. 



Wenn der Ordner bisher keine Spur mit demselben Kanal wie die 
Quellregion enthält, wird diese von Logic Pro erstellt. Wenn bereits 
eine Spur vorhanden ist, die denselben Kanal verwendet, 
verwendet die Spur diesen Kanal. Wenn du den Ordner öffnest, 
werden die hinzugefügten Regionen an den Positionen dargestellt, 
wo du sie abgelegt hast. 
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1. Öffne ein zweites Fenster des Bereichs „Spuren“. Wähle dazu 
„Fenster“ > „Spuren öffnen“ oder verwende den Tastaturkurzbefehl 
„Spuren öffnen“ („Befehl-1“). 

2. Öffne in einem der beiden Fenster den Ordner, der die zu 
löschenden Regionen enthält. 

3. Bewege die Regionen in den Bereich „Spuren“ im anderen 
Fenster. 

Du kannst eine Region auch mit dem Befehl „Bearbeiten“ > 
„Ausschneiden“ aus einem Ordner ausschneiden, um sie in die 
Zwischenablage zu transferieren. Du kannst dann die Region an die 
Position kopieren, an der sie im Bereich „Spuren“ angezeigt werden 
soll. Wähle hierfür den Befehl „Bearbeiten“ > „Einsetzen“. 


Erstellen von Alias-Ordnern 

Du kannst eine Kopie eines Ordners erzeugen, die Aliasse (von MIDI- 
Regionen) und Kopien (von Audioregionen) im Originalordner enthält. 
Du kannst solch eine Kopie eines Ordners für alternative Mixe 
verwenden, zum Beispiel indem du bestimmte Regionen stumm 
schaltest und Instrument- und Wiedergabeparameter bearbeitest. Du 
kannst danach schnell und einfach zwischen den beiden 
Arrangementversionen umschalten, indem du die unterschiedlichen 
Ordner stumm oder solo schaltest. 


Alias-Ordner erstellen 

• Drücke und halte die Wahl- und die Umschalttaste gedrückt, 
während du den Ordner an die Position bewegst, an der der Alias- 
Ordner starten soll. 



Arbeiten mit Groove-Templates 

Erstellen von Groove-Templates 

Du kannst als Groove-Templates bezeichnete Quantisierungsraster 
erzeugen, die auf dem Rhythmus anderer Audio- oder MIDI-Regionen 
basieren. Du kannst mit Groove-Templates feine Timing- 
Schwankungen erfassen, die einer Audio- oder MIDI-Region ihren 
„Charakter“ oder „Groove“ verleihen, um diesen Charakter auf andere 
Audio- oder MIDI-Regionen zu übertragen. Du kannst sogar den 
Charakter einer Audioregion als Vorlage heranziehen und diese auf 
eine MIDI-Region übertragen. Dadurch kannst du z. B. eine MIDI- 
Clavinet-Spur dem Groove einer Funk-Gitarre aus einem Apple Loop 
anpassen. 

Du kannst auch mehrere Regionen auswählen, um ein Groove- 
Template zu erzeugen, wobei die Transienten und Noten all dieser 
Regionen Teil des neuen Groove-Templates werden. Wenn es im 
Bereich um eine bestimmte musikalische Position jedoch mehrere 
Transienten oder MIDI-Noten gibt, ist nur die erste davon für das 
Groove-Template relevant. 

^ Tipp: Zweitaktige MIDI-Regionen eignen sich besonders als 
Groove-Templates. Du kannst aber MIDI-Regionen jeder Länge 
verwenden. Vergewissere dich, dass die MIDI-Quellregion tatsächlich 
bei jedem gewünschten Quantisierungswert eine Note aufweist. 


Groove-Template erstellen 

1. Wähle die Audio- oder MIDI-Region aus, die die Basis für das neu 
zu erstellende Groove-Template sein soll. 
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Wenn du mehrere Regionen auswählst, werden die Transienten 
und Noten all dieser Regionen Teil des neuen Groove-Templates. 
Wenn es im Bereich um eine bestimmte musikalische Position 
jedoch mehrere Transienten oder MIDI-Noten gibt, ist nur die erste 
davon für das Groove-Template relevant. 

2. Wähle im Informationsfenster „Region“ einen Quantisierungswert 
im Einblendmenü „Quantisierung“ aus. 

3. Öffne das Einblendmenü „Quantisierung“ ein weiteres Mal und 
wähle „Groove-Template erzeugen“ aus (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 
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Das Groove-Template erscheint am Ende des Einblendmenüs 
„Quantisierung“ und erhält standardmäßig den Namen der anfangs 
ausgewählten Region. Zugleich wird in der Ausgangsregion der 
Parameter „Quantisierung“ auf das Groove-Template eingestellt. 
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Durch diese Funktion wird das exakte Tinning der Transient-Marker 
und Noten in der ausgewählten Audio- oder MIDI-Region in ein 
Groove-Template transformiert, auf das du über das Einblendmenü 
„Quantisierung“ wie auf jeden anderen darin enthaltenen Wert 
zugreifen kannst, um es für deine Arbeit zu verwenden. 

Wichtig: Die Audio- oder MIDI-Region, die als Ausgangsregion für 
das Groove-Template fungiert, muss in deinem Projekt verbleiben, 
damit du das Groove-Template verwenden kannst. Wenn du die 
Ausgangsregion aus dem Projekt löschst, kann das Groove-Template 
nicht mehr verwendet werden, auch wenn es weiterhin im 
Einblendmenü „Quantisierung“ angezeigt wird. Wenn du das Groove- 
Template im Einblendmenü „Quantisierung“ auswählst, hat dies keine 
Auswirkung. 


Groove-Templates aus dem Einblendmenü „Quantisierung“ 
entfernen 

1. Öffne im Informationsfenster „Region“ das Einblendmenü 

„Quantisierung“ einer beliebigen Region und wähle das Groove- 
Template aus. 





2. Öffne das Einblendmenü „Quantisierung“ ein weiteres Mal und 
wähle „Groove-Template aus der Liste entfernen“ aus (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Die ausgewählte Ausgangsregion wird aus der Liste potenzieller 
Templates für die Quantisierung gelöscht und aus dem 
Einblendmenü „Quantisierung“ entfernt. Die Region wird allerdings 
nicht entfernt. 

Ohne Änderung der tatsächlichen Quantisierung für die 
betreffende Region (oder für irgendeine andere Region, die das 
Groove-Template verwendet) wird das zuvor ausgewählte Groove- 
Template gelöscht und der Quantisierungswert auf „Aus (3840)“ 
eingestellt. 


Groove-Template mit anderen Projekten teilen 

1. Lege in einem ersten Projekt die Ausgangsregionen fest, indem du 
sie neu erstellst oder kopierst. 

2. Benenne diese Regionen mithilfe des Textwerkzeugs. 

3. Öffne das Einblendmenü „Quantisierung“ und wähle „Groove- 
Template erzeugen“ für jede als Ausgangsregion gewünschte 
Region aus (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

4. Packe alle diese Regionen in einen Ordner (und benenne diesen 
Ordner um, zum Beispiel in Grooves). 

5. Wähle „Ablage“ > „Als Vorlage sichern“. 


Verwende diese Vorlage als Ausgangspunkt für jedes andere Projekt 
in dem du auf diese Quantisierungsraster zugreifen willst. 



Importieren von Groove-Templates 

Du kannst Groove-Templates von Drittherstellern importieren, zum 
Beispiel die DNA Groove Templates des kanadischen Unternehmens 
WC Music Research. 


Groove-Templates von Drittherstellern importieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „Andere“. 

2. Wähle „DNA Groove Template files“ im Einblendmenü „Datei 
öffnen“, wähle die Datei aus, die du importieren willst, und klicke 
auf „Importieren“. 

Die Groove-Templates werden auf der ausgewählten Spur als 
MIDI-Regionen hinzugefügt. 

3. Wenn du eines dieser Groove-Templates dem Einblendmenü 
„Quantisierung“ als Wert hinzufügen willst, kannst du es 
auswählen und „Groove-Template erzeugen“ im Einblendmenü 
„Quantisierung“ des Informationsfensters „Region“ auswählen. 

Hinweis: Die Templates für die Quantisierung werden als 
Bestandteile des Projekts gesichert und stehen auch zur 
Verfügung, wenn das Projekt auf einem Computer gespielt wird, 
auf dessen Festplatte die korrespondierenden DNA Groove 
Templates nicht vorhanden sind. 


Bearbeiten von Regionsparametern 

Informationsfenster „Region“ 



Im Bereich „Region“ im oberen Teil des Informationsfensters kannst 
du die Regionsparameter anzeigen und bearbeiten. Wenn eine 
einzelne Region ausgewählt ist, wird deren Name im Titel des 
Informationsfensters „Region“ angezeigt. Bei Auswahl mehrerer 
Regionen wird in der Titelleiste die Anzahl der insgesamt 
ausgewählten Regionen angezeigt. 


▼ Region: Magneto 

Mute: 


Loop: 


Quantisierung C 1/16 Note 

V 

Q-Swing: 


Transposition: 

o 

Velocity: 


► Mehr 



Im Informationsfenster „Region“ werden die Parameter für die 
ausgewählte(n) Region(en) angezeigt, u. a. auch der Parameter 
Quantisierung. Einige Parameter sind können gemeinsam verwendet, 
andere sind jedoch nur für Audio- oder MIDI-Regionen verfügbar. 
Darüber hinaus gibt es verschiedene erweiterte 
Quantisierungsparameter, die du durch Klicken auf das 
Dreiecksymbol „Mehr“ anzeigen und bearbeiten kannst. 

Du kannst das Informationsfenster „Region“ auch als ein separates 
Fenster öffnen. 

Standardeinstellungen 

Wenn keine Region ausgewählt ist, wird in der obersten Zeile im 
Informationsfenster „Region“ der Eintrag „Standardeinstellungen“ 
eingeblendet. Die angezeigten Einstellungen der Regionsparameter 
werden auf neu aufgenommene Regionen als 
Echtzeitwiedergabeeinstellungen angewendet. 


Mehrere Regionen gleichzeitig bearbeiten 



Wenn mehrere Regionen ausgewählt sind, wird die Anzahl der 
ausgewählten Regionen anstelle eines Regionsnamens angezeigt. 
Wenn du einen Regionsparameter änderst, sind davon alle 
ausgewählten Regionsparameter betroffen. Wenn ein bestimmter 
Parameter in den einzelnen Regionen unterschiedlich eingestellt ist, 
wird ein Stern (*) im Parameterfeld eingeblendet. Du kannst diesen 
Parameter für alle ausgewählten Regionen ändern, wobei der 
Werteversatz erhalten bleibt (relative Änderung). Wenn du alle 
ausgewählten Regionen auf denselben Wert einstellen möchtest, 
drücke und halte die Wahl- und Umschalttaste gedrückt, während du 
den Wert veränderst (absolute Änderung). 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen aktiviert ist, werden im unteren Teil des 
Informationsfensters „Region“ zusätzliche Parameter bereitgestellt. 
Diese Parameter kannst du durch Klicken auf das Dreiecksymbol 
„Mehr“ anzeigen und bearbeiten. 


Informationsfenster „Region“ als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Schwebefenster „Regionsinfos“ einblenden“ 
aus (oder drücke die Tastenkombination „Wahl-R“). 


Parameter für Audioregionen 

Die folgenden Parameter im Informationsfenster „Region“ sind für 
Audioregionen verfügbar. 

• Ton aus: Du kannst eine oder mehrere Regionen im Bereich 
„Spuren“ stummschalten, um diese von der Wiedergabe 
auszuschließen. 

• Loop: Die Wiedergabe aller Regionen wird fortlaufend wiederholt, 
wenn du das Markierungsfeld „Loop“ aktivierst oder das Loop- 
Werkzeug verwendest. (Weitere Informationen findest du unter 




Loopen von Regionen im Bereich „Spuren“.) 

Quantisierung: Alle in der Region enthaltenen Noten-Events 
werden zeitlich mit dem im Einblendmenü ausgewählten 
Quantisierungsraster abgeglichen. Informationen zum Auswahlen 
von Quantisierungsparameterwerten findest du unter Werte für 
den Quantisierungsparameter. 

Hinweis: Es gibt zwei Typen von Regionsquantisierung: 

Klassische Quantisierung und intelligente Quantisierung. Du 
kannst den gewünschten Typ auswählen, indem du im 
Informationsfenster „Region“ auf „Quantisierung“ klickst. Weitere 
Informationen findest du unter MIDI-Quantisierungstypen. 

Q-Swing: Mit diesem Prozentwert verschiebst du die Position 
jedes zweiten Rasterwerts des gerade gewählten 
Quantisierungsrasters nach hinten. Werte über 50 % verzögern 
die Schläge, Werte unter 50 % ziehen die Schläge vor. Die 
praxistauglichsten Einstellungen liegen zwischen 50 % und 75 %. 
In diesem Bereich entsteht ein Swing-Charakter, der sich vom 
starren binären Quantisierungscharakter präzise abgespielter 
Audio- oder MIDI-Regionen deutlich abhebt. Informationen zu Q- 
Swing und anderen erweiterten Quantisierungsparametern findest 
du unter Erweiterte Quantisierungsparameter. 

Einblendmenü „Transpose“: Wähle die Transposition für die 
Region in Halbtönen aus. 

Fine Tune: Wähle den Tonhöhenversatz für die Region in Cent 
aus. Doppelklicke und gib einen Versatzwert ein oder klicke auf 
die Pfeilsymbole und wähle einen Wert aus (in Schritten von 
+/- 10 ). 

Flex & Folgen Wähle, ob die Region dem Projekttempo folgen 
oder gedehnt oder komprimiert werden soll und mit welcher 
Auflösung dies geschehen soll. Weitere Informationen findest du 
unter Auswählen der Einstellung „Flex & Folgen“ für 
Audioregionen. 


• Gain: Hiermit passt du die Lautstärke der einzelnen Audioregionen 
um den ausgewählten Wert an. Doppelklicke und gib den Pegel 
(Gain, in dB) ein. 

Diese Parameter kannst du durch Klicken auf das Dreiecksymbol 
„Mehr“ anzeigen und bearbeiten. 

• Delay: Die Wiedergabe aller Regionstypen kann um Ticks oder 
Millisekunden verzögert (positive Werte) oder beschleunigt 
(negative Werte) werden. (Weitere Informationen hierzu findest du 
unter Versetzen der Wiedergabeposition von Regionen im Bereich 
„Spuren“.) 

• Fade In/Beschleunigen: Damit kannst du zwischen den 
Parametern „Fade-In“ und „Beschleunigen“ umschalten, mit denen 
du Fade-Werte für Lautstärke und Wiedergabe einstellst. 

• Kurve: Bestimmt die Form der Fade-In-Kurve. 

• Ausblenden/Verlangsamen: Damit kannst du zwischen den 
Parametern „Fade-Out“ und „Verlangsamen“ umschalten, mit 
denen du Fade-Werte für Lautstärke und Wiedergabe einstellst. 

• Kurve: Bestimmt die Form der Fade-Out-Kurve. 

• Transposition: Ändert die Tonhöhe der Apple Loops-Audioregion 
um den ausgewählten Betrag nach oben oder unten. 

• Umkehren: Bei Auswahl dieser Option wird die Region in 
umgekehrter Reihenfolge wiedergegeben. Der Parameter 
„Umkehren“ steht für Regionen in Spuren, auf die Flex Time 
angewendet wird, nicht zur Verfügung. 

• Tempo: Passt das Wiedergabetempo an das ausgewählte 
Vielfache des Originaltempos an. Nur für Audio-Apple Loops 
verfügbar. 

• (Q-Bereich): „Q-Bereich“ ist eine Quantisierungsmethode, die 
einiges an musikalisch-spieltechnischem Können erfordert. Diese 
Methode ist für Einspielungen geeignet, die schon den richtigen 


Groove haben, aber an manchen Stellen zu gehetzt klingen oder 
die an anderen Stellen „hängen“. Dadurch bewahrst du die 
originalen agogischen Feinheiten, versetzt aber das rhythmische 
Zentrum präzise in den Groove. Der Wert „0“ bedeutet, dass jede 
Note quantisiert wird. Wenn du negative Werte eingibst, werden 
nur solche Noten auf die idealen Quantisierungsrasterwerte 
verschoben, die sich außerhalb dieses Wertebereichs befinden. 
Noten innerhalb dieses Wertebereichs bleiben unquantisiert, also 
dort, wo sie sind. Dadurch bewegst du die am ungenauesten 
eingespielten Noten auf die idealen Quantisierungspositionen bzw 
je nach Einstellung des Werts für „Q-Stärke“ zumindest ein Stück 
in die richtige Richtung. 

• (Q-Stärke): Mit diesem Prozentwert bestimmst du, wie weit die 
Noten in Richtung der nächsten Rasterposition verschoben 
werden. Es besteht also die Möglichkeit, die Noten nur ein 
bisschen in die richtige Richtung zu verschieben, aber einen Teil 
des ursprünglichen Ausdrucks beizubehalten. 100 % entspricht 
voller Quantisierung, 0 % der Originalaufnahmeposition (keine 
Quantisierung). 

Einige Parameter für Audioregionen sind bei Standardaudioregionen 
anders als bei Apple Loops. Die Parameter „Fade“ und „Gain“ sind für 
Standardaudioregionen, aber nicht für Apple Loops verfügbar, und die 
Parameter „Transposition“ und „Tempo folgen“ sind für Apple Loops 
und nicht getaggte Loops verfügbar, jedoch nicht für 
Standardaudioregionen. 


Parameter für MIDI-Regionen 

Die folgenden Parameter sind im Informationsfenster „Region“ für 
MIDI-Regionen (und Software-Instrument-Apple Loops) verfügbar. 


Die Parameter für die MIDI-Region gelten auch für Ordner und werden 
global auf alle darin enthaltenen MIDI-Regionen übertragen. 



Ton aus: Du kannst eine oder mehrere Regionen im Bereich 
„Spuren“ stummschalten, um diese von der Wiedergabe 
auszuschließen. 

Loop: Die Wiedergabe aller Regionen wird fortlaufend wiederholt, 
wenn du das Markierungsfeld „Loop“ aktivierst oder das Loop- 
Werkzeug verwendest. (Weitere Informationen findest du unter 

Loopen von Regionen im Bereich „Spuren“.) 

Quantisierung: Alle in der Region enthaltenen Noten-Events 
werden zeitlich mit dem im Einblendmenü ausgewählten 
Quantisierungsraster abgeglichen. Informationen zum Auswahlen 
von Quantisierungsparameterwerten findest du unter Werte für 
den Quantisierungsparameter. 

Hinweis: Es gibt zwei Typen von Regionsquantisierung: 

Klassische Quantisierung und intelligente Quantisierung. Du 
kannst den gewünschten Typ auswählen, indem du im 
Informationsfenster „Region“ auf „Quantisierung“ klickst. Weitere 
Informationen findest du unter MIDI-Quantisierungstypen. 

Q-Swing: Mit diesem Prozentwert verschiebst du die Position 
jedes zweiten Rasterwerts des gerade gewählten 
Quantisierungsrasters nach hinten. Werte über 50 % verzögern 
die Schläge, Werte unter 50 % ziehen die Schläge vor. Die 
praxistauglichsten Einstellungen liegen zwischen 50 % und 75 %. 
In diesem Bereich entsteht ein Swing-Charakter, der sich vom 
starren binären Quantisierungscharakter präzise abgespielter 
Audio- oder MIDI-Regionen deutlich abhebt. Informationen zu Q- 
Swing und anderen erweiterten Quantisierungsparametern findest 
du unter Erweiterte Quantisierungsparameter. 

Transposition: Alle in der MIDI-Region enthaltenen Noten-Events 
werden während der Wiedergabe um das gewählte Intervall nach 
oben oder unten transponiert. Sogar ganze Ordner können auf 
diese Weise bequem und schnell transponiert werden. Wenn 


mehrere einzelne MIDI-Regionen innerhalb des Ordners bereits 
transponiert wurden, bleibt das relative Intervall zwischen ihnen 
erhalten. 

Transposition in Oktavschritten vornehmen: Klicke auf die 
Pfeilsymbole rechts neben dem Parameter „Transposition“ und 
wähle im Einblendmenü die Oktavtransposition aus. Transposition 
in Halbtonschritten vornehmen: Doppelklicke und gib die Anzahl 
der Halbtonschritte ein. Gib ein Minuszeichen vor dem 
numerischen Wert ein, um nach unten zu transponieren. 

Aktiviere das Markierungsfeld „Ohne Transposition“, um Noten 
von Schlagzeugspuren u. a. von Tonhöhenänderungen 
auszunehmen. Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, wird der 
Parameter „Transposition“ in allen MIDI-Regionen ignoriert, die 
über diesen Channel-Strip ausgegeben werden (inklusive 
Instrument-Apple Loops aufSpuren, die Instrumentenkanälen 
zugeordnet sind). 

• Velocity (Anschlagdynamik): Alle Noten in der entsprechenden 
MIDI-Region werden um den gewählten Versatz verändert. 

Positive Werte werden zu der ursprünglich aufgenommenen 
Velocity addiert, negative Werte werden davon abgezogen, wobei 
natürlich jederzeit die Möglichkeit besteht, dass der Wert dann 
außerhalb der durch den MIDI-Standard definierten Grenzwerte (0 
- 127) liegt. Wenn du einen Velocity-Versatz wählst, der jenseits 
des maximal oder minimal zulässigen Werts für eine bestimmte 
Note liegt, wird die Note mit dem Grenzwert wiedergegeben. Bei z. 
B. einer Änderung um den Wert +20 wird eine Note mit einer 
Velocity von 120 mit 127 wiedergegeben. 

Diese Parameter kannst du durch Klicken auf das Dreiecksymbol 

„Mehr“ anzeigen und bearbeiten. 

• Delay: Die Wiedergabe von Regionen kann um Ticks oder 
Millisekunden verzögert (positive Werte) oder beschleunigt 
(negative Werte) werden. (Weitere Informationen hierzu findest du 



unter Versetzen der Wiedergabeposition von Regionen im Bereich 
„Spuren“.) 

Dynamik: Dieser Parameter verändert ebenfalls die Velocity-Werte 
von Noten. Anstatt allerdings einen festen Betrag zu addieren oder 
zu subtrahieren, werden die Unterschiede zwischen leisen und 
lauten Noten (die Dynamik) verstärkt oder abgeschwächt. In 
dieser Hinsicht ist diese Funktion mit einem Kompressor oder 
Expander vergleichbar. Bei Werten über 100 % wird die Dynamik 
expandiert, was dazu führt, dass der Unterschied zwischen „laut“ 
und „leise“ zunimmt, während Werte unter 100 % die Dynamik 
komprimieren, wodurch der Unterschied zwischen „laut“ und 
„leise“ abgemildert wird. 

Bei der Einstellung „Fester Wert“ werden alle Noten mit einem 
festen Velocity-Wert von 64 übertragen. In Verbindung mit dem 
Parameter „Velocity“ (siehe oben) kannst du nun jeden beliebigen 
festen Wert einstellen. 

Gate-Zeit: Der Begriff Gate-Zeit leitet sich von analogen 
Synthesizern ab und bezieht sich auf die Zeit, die zwischen dem 
Drücken und Loslassen einer Taste vergeht. Dieser Parameter 
wirkt sich auf die absolute Notenlänge aus, die sich vom 
musikalischen Notenwert unterscheiden kann. In der Praxis kannst 
du damit Noten in der Region mehr nach Staccato oder Legato 
klingen lassen. Der Parameterbereich bezieht sich auf die 
ursprüngliche Notenlänge. Die Einstellung „Fester Wert“ sorgt für 
ein extremes Staccato. Werte unter 100 % verkürzen die Noten. 
Werte über 100 % verlängern die Noten. Die Einstellung „Legato“ 
sorgt für eine vollständig gebundene Spielweise aller Noten 
unabhängig von ihrer ursprünglichen Länge, sodass alle Pausen 
zwischen den Noten in der Region eliminiert werden. 

Länge beschn.: Mit dieser Funktion kannst du die Länge der 
letzten Noten in einer Region direkt im Bereich „Spuren“ ändern, 
indem du die Länge der MIDI-Region anpasst. Wenn die Funktion 


aktiviert ist, werden Noten am Regionsende abrupt abgeschnitten. 
Ist sie nicht aktiviert, werden Noten unabhängig davon, wo die 
Region endet, bis zu ihrem normalen Endpunkt gespielt. 

Notation: Dieser Funktion verhindert, dass die Noten von 
bestimmten Regionen dargestellt werden, die ausschließlich MIDI- 
Events enthalten, die sich nicht in der Notation darstellen lassen. 
Wenn „Ausblenden“ festgelegt ist, wird die MIDI-Region nicht im 
Notationseditor dargestellt. 

(Q-Velocity): Mit diesem Parameter regelst du prozentual, wie weit 
die Anschlagdynamik (Velocity) einer als Template dienenden 
Region auf die quantisierte Region übertragen werden soll. Bei 0 
% behalten die Noten ihren Anschlagdynamikwert. Bei 100 % wird 
die Anschlagdynamik der Vorlage übernommen. Negative Werte 
ändern die Dynamik dahingehend, dass die Unterschiede zum 
Template noch stärker herausgestellt werden. 

(Q-Länge): Mit diesem ebenfalls prozentualen Wert bestimmst du, 
wie sich die Notenlängen einer als Template fungierenden MIDI- 
Region auf die entsprechenden Längen quantisierter Noten 
auswirken. Bei 0 % passiert gar nichts, wohingegen bei 100 % die 
Notenlängen von der Template-Region genau übernommen 
werden. Negative Werte führen zu einer zusätzlichen Änderung 
der Notenlängen und damit zu einer größeren Abweichung. 

Q-Flam: Noten mit der gleichen Zeitposition (Akkorde) werden 
mithilfe dieses Parameters zeitlich aufgespalten. Positive Werte 
bewirken ein aufsteigendes Arpeggio, negative ein absteigendes 
Arpeggio. Die Position der ersten Note - sei es die höchste oder 
tiefste, vorausgesetzt alle Noten haben dieselbe ursprüngliche 
Zeitposition - wird nicht verändert. 

(Q-Bereich): „Q-Bereich“ ist eine Quantisierungsmethode, die 
einiges an musikalisch-spieltechnischem Können erfordert. Diese 
Methode ist für Einspielungen geeignet, die schon den richtigen 
Groove haben, aber an manchen Stellen zu gehetzt klingen oder 
die an anderen Stellen „hängen“. Dadurch bewahrst du die 



originalen agogischen Feinheiten, versetzt aber das rhythmische 
Zentrum präzise in den Groove. Der Wert „0“ bedeutet, dass jede 
Note quantisiert wird. Wenn du negative Werte eingibst, werden 
nur solche Noten auf die idealen Quantisierungsrasterwerte 
verschoben, die sich außerhalb dieses Wertebereichs befinden. 
Noten innerhalb dieses Wertebereichs bleiben unquantisiert, also 
dort, wo sie sind. Dadurch bewegst du die am ungenauesten 
eingespielten Noten auf die idealen Quantisierungspositionen bzw 
je nach Einstellung des Werts für „Q-Stärke“ zumindest ein Stück 
in die richtige Richtung. 

• (Q-Stärke): Mit diesem Prozentwert bestimmst du, wie weit die 
Noten in Richtung der nächsten Rasterposition verschoben 
werden. Es besteht also die Möglichkeit, die Noten nur ein 
bisschen in die richtige Richtung zu verschieben, aber einen Teil 
des ursprünglichen Ausdrucks beizubehalten. 100 % entspricht 
voller Quantisierung, 0 % der Originalaufnahmeposition (keine 
Quantisierung). 

Parameter für MIDI-Regionen dauerhaft anwenden 

Mit dem Befehl „Funktionen“ > „MIDI-Regionsparameter“ > „Alle 
Parameter dauerhaft anwenden“ kannst du die 
Parametereinstellungen auf alle ausgewählten MIDI-Regionen und 
Ordner anwenden. 

Das bedeutet, dass alle Einstellungen tatsächlich als Daten 
geschrieben und die Wiedergabeparameter auf ihre normalen Werte 
zurückgesetzt werden. Akustisch ändert sich dadurch nichts. Der 
Loop-Parameter sowie die erweiterten Quatisierungsparameter (Q- 
Velocity, Q-Länge, Q-Flam, Q-Bereich und Q-Stärke) sind davon nicht 
betroffen. Nutze diese Funktion jedoch umsichtig, da du anschließend 
Änderungen an MIDI-Regionen nicht mehr rückgängig machen 
kannst. 

Anwenden von Parametern für MIDI-Regionen (außer „Channel“ 
und „Delay“) 



Wie die Funktion „Zusammenführen“ und das Werkzeug „Anheften“ 
kann die Funktion „Alle Parameter dauerhaft anwenden“ die 
gespeicherten MIDI-Kanalnummern intelligent verwalten. Wenn alle 
gespeicherten Events dieselbe MIDI-Kanalnummer haben, wird der 
Kanal auf die Nummer des Instruments eingestellt, das der aktuellen 
Spur zugewiesen ist. Wenn sich die Events auf unterschiedlichen 
Kanälen befinden, fragt Logic Pro nach, ob du die Event-Kanäle 
konvertieren möchtest. 

Die folgenden Optionen stehen auch im Menü „Funktionen“ > „MIDI- 
Regionsparameter“ zur Verfügung: 

• Alle anwenden (außer Kanal): Die gespeicherte Kanalnummer 
wird nicht verändert. 

• Alle anwenden (außer Kanal und Delay): Die gespeicherte 
Kanalnummer und der Delay-Parameter werden nicht verändert. 

Wenn das Wiedergabeinstrument auf die Kanaleinstellung „Alle“ 
eingestellt ist oder es sich um einen völlig anderen Environment- 
Objekttyp (z. B. einen Kanal-Splitter für „A-Playback“) handelt, wird die 
gespeicherte MIDI-Kanalnummer auch durch die normale Funktion 
„Alle Parameter dauerhaft anwenden“ nicht verändert. 

Hinweis: Wenn du MIDI-Regionen bearbeitest, die in einem 
polyphonen Notensystemstil notiert sind, wird empfohlen, die Funktion 
„Alle anwenden (außer Kanal)“ zu verwenden, da der Event-Kanal 
dazu dient, die Noten den einzelnen polyphonen Stimmen im 
Notationseditor zuzuweisen. 


MIDI-Quantisierungstypen 

Für MIDI-Regionen gibt es zwei Quantisierungstypen: Klassische 
Quantisierung und intelligente Quantisierung. 



• Bei der klassischen Quantisierung werden MIDI-Noten auf den 
nächsten Beat quantisiert. Hierbei werden die aktuelle Einstellung 
für „Quantisierung“ und alle erweiterten Parameter für die 
Quantisierung verwendet. 

• Die intelligente Quantisierung funktioniert ähnliche wie der Flex 
Time-Modus für Audioregionen. MIDI-Events in der Nähe von 
Rasterpositionen (definiert durch die Einstellung „Q-Bereich“) 
werden analysiert. Auf der Basis der kombinierten 
Analyseergebnisse aus Nähe zur Zielposition im Raster und 
Velocity wird für jede Gruppe ein Referenzpunkt („Schwerpunkt“) 
definiert und zu den Zielpositionen im Raster bewegt. Alle (in der 
Nähe befindlichen) MIDI-Events werden proportional zum 
Referenzpunkt verschoben. Wie weit jedes Event verschoben 
wird, wird von der Einstellung für „Q-Stärke“ bestimmt. Im 
Gegensatz zur klassischen Quantisierung behalten alle MIDI- 
Events die ursprüngliche Reihenfolge bei (ähnlich wie bei einer 
Audioregion, die mit Flex Time bearbeitet wird). Dies gilt nicht nur 
für die Noten, sondern auch für alle MIDI-Datentypen (wie 
Pitchbend- und Control-Change-Events). 

In vielen Fällen wird mit der intelligenten Quantisierung ein 
natürlicherer Klang erzeugt als mit der klassischen Quantisierung. Bei 
einer MIDI-Piano-Performance behalten beispielsweise die Noten von 
schnell arpeggierten Akkorden ihre relativen Positionen bei. Gleiches 
gilt für Haltepedal-Events (Ein/Aus). Auch für MIDI-Drum- 
Performances, für die eine Quantisierung erforderlich ist, eignet sich 
die intelligente Quantisierung, wenn die klassische Quantisierung 
Rolls, Flams und andere Noten, die genau auf den Beat gesetzt 
werden, verfälschen würde (und möglicherweise auch die relative 
Position von Hi-Hat-Events). In beiden Fällen wird bei der intelligenten 
Quantisierung die relative Position von Note on-, Note off- und CC- 
Events erhalten. 


MIDI-Quantisierungstyp auswählen 



Klicke im Informationsfenster „Region“ auf „Quantisierung“ und 
wähle einen Quantisierungstyp im Einblendmenü aus. 


Werte für den Quantisierungsparameter 

Mit dem Parameter „Quantisierung“ im Informationsfenster „Region“ 
kannst du ausgewählte Audio- oder MIDI-Regionen quantisieren. Du 
kannst für den Vorgang auch Regionen beider Typen zusammen 
auswählen. Dieser Parameter bestimmt den Rasterwert des 
Quantisierungsrasters. 


▼ Region: MIDI-Thru 

Mute: 


Loop: 


Quantisieren 0 aus 

0 

Q-Swing: 


Transposition: 

v 

Velocity: 


► Mehr 



Wichtig: Der Parameter „Quantisierung“ ist nichtdestruktiv. Er passt 
die Wiedergabepositionen von Noten in MIDI-Regionen an, wenn sich 
Logic Pro im Wiedergabe- oder im Aufnahmemodus befindet. Die 
Originalpositionen werden in den Regionen beibehalten, sodass du 
zum ursprünglichen Timing zurückkehren kannst. 

Die Werte für den Parameter „Quantisierung“ im Informationsfenster 
„Region“ sind nach folgenden Kategorien gruppiert: 

• Keine Quantisierung: Bei der Einstellung Aus werden die Noten 
mit der feinstmöglichen Timing-Auflösung gespielt: 1/3840 Note; 
dies entspricht einer faktisch nicht quantisierten Wiedergabe. 

• Normale Quantisierung: Mit den Einstellungen 7/7 Note, 1/2 Note, 
1/4 Note, 1/8 Note, 1/16 Note, 1/32 Note und 1/64 Note wird die 
MIDI-Region auf den jeweiligen Notenwert quantisiert. 





• Triolische Quantisierung: Mit den Tr/'o/en-Einstellungen wird die 
MIDI-Region auf den jeweiligen Triolen-Notenwert quantisiert. Die 
Äquivalenzwerte sind in Klammern hinzugefügt. 

• Swing-Quantisierung: Mit den Einstellungen 1/16 Swing A-F wird 
die Position jedes zweiten Rasterwerts im Quantisierungsraster 
um einen festen Prozentwert verzögert. Der Swing-Faktor jedes 
Quantisierungswerts kann auch manuell modifiziert werden. 

• Ungeradzahlige Quantisierung: Quintolen/4 entspricht 
Viertelquintolen (1 Takt = 5 Schläge), Quintolen/8 entspricht 
Achtelquintolen (1 Takt = 10 Schläge), Septolen 

(1 Takt = 7 Schläge) und Novemolen (1 Takt = 9 Schläge). 

• Gemischte Quantisierung: Hierbei werden die geradzahligen 
Triolen-Werte 1/16 und 1/18 kombiniert. Die gemischte 
Quantisierung wirkt sich auf beide Notenwerte aus. Sie erfordert 
ein deutlich präziseres Spiel bei der Aufnahme. 

Mit den Swing-Einstellungen wird die Position jedes zweiten 
Rasterwerts im Quantisierungsraster wie folgt um einen festen 
Prozentwert verzögert: 


Quantisierungseinstellung 

Swing-Prozentwert 

Swing F 

71 % 

Swing E 

66 % 

Swing D 

62 % 

Swing C 

58 % 

Swing B 

54 % 



Swing A 


50 % 


Erweiterte Quantisierungsparameter 

® Wenn du im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt hast, kannst du 
mithilfe der erweiterten Quantifizierungsparameter die Quantifizierung 
der Regionen noch präziser gestalten. Du kannst diese erweiterten 
Parameter verwenden, um MIDI-Regionen einen Swing-Charakter 
odereinen anderen Quantifizierungscharakter zu verleihen. Für 
Audioregionen sind nicht alle erweiterten Quantifizierungsparameter 
verfügbar. 

Im Einzelnen werden im Informationsfenster „Region“ die folgenden 
erweiterten Quantifizierungsparameter angezeigt: 


▼ Region: MIDI-Thru 

Mute: 


Loop: 


Quantisieren 0 aus 

0 

Q-Swing: 


Transposition: 

0 

Velocity: 


klMehr 


KT 

► Spur: Audio 2 


▼ Region: MIDI-Thru 

Mute: 


Loop: 


Quantisieren 0 aus 

0 

Q-Swing: 


Transposition: 

o 

Velocity: 


; Mehr 


^ Delay: 

0 

Dynamik: 


Gate-Zeit: 

o 

Länge beschn.: <✓ 


Notation: Einblenden 

o 

Q-Velocity: 


Q-Länge: 


Q-Flam: 


Q-Bereich: 

o 

Q-Stärke: 


► Spur: Audio 2 


Das Feld „Q-Swing“ wird im Informationsfenster „Region“ unter dem 
Einblendmenü „Quantisierung“ angezeigt. Die übrigen erweiterten 
Quantisierungsparameter werden eingeblendet, wenn du auf das 
Dreiecksymbol „Mehr“ klickst. Sie können auf jeden beliebigen 
Quantisierungswert (mit Ausnahme von „Aus“) angewendet werden. 





Q-Swing: Mit diesem Parameter modifizierst du die Position jedes 
zweiten Rasterwerts des aktuell ausgewählten 
Quantisierungsrasters. Werte über 50 % verzögern die Schläge, 
Werte unter 50 % ziehen die Schläge vor. Die praxistauglichsten 
Einstellungen liegen zwischen 50 % und 75 %. In diesem Bereich 
entsteht ein Swing-Charakter, der sich vom starren binären 
Quantisierungscharakter präzise abgespielter Regionen deutlich 
abhebt. 

(Q-Stärke): Hiermit bestimmst du, wie weit eine Note oder ein 
Transient-Marker in Richtung der nächstgelegenen Rasterposition 
verschoben wird. 100 % entspricht der vollen Quantisierung. Bei 0 
% verbleibt die Note oder der Transient-Marker an der 
Originalaufnahmeposition (keine Quantisierung). 

(Q-Bereich): Diese Methode ist für Einspielungen geeignet, die 
schon den richtigen Groove haben, an manchen Stellen aber zu 
gehetzt klingen oder „hängen“. Dadurch bewahrst du die 
originalen agogischen Feinheiten, versetzt aber das rhythmische 
Zentrum präzise in den Groove. Der Wert „0“ bedeutet, dass jede 
Note und jeder Transient-Marker quantisiert wird. Bei negativen Q- 
Bereichswerten werden nur solche Noten oder Transient-Marker 
auf die idealen Quantisierungsrasterwerte verschoben, die sich 
außerhalb dieses Wertebereichs befinden. Noten innerhalb dieses 
Wertebereichs bleiben unquantisiert, d. h. verbleiben dort, wo sie 
sich befinden. In diesem Fall werden die am ungenauesten 
eingespielten Noten oder Transient-Marker-jene außerhalb des 
Wertebereichs - auf die idealen Timing-Positionen im 
Quantisierungsraster bewegt (bzw. abhängig von der Einstellung 
des Parameters „Q-Stärke“ näher an diese Positionen heran 
bewegt). 

©Tipp: Die besten Ergebnisse für den Parameter „Q-Bereich“ 
erzielst du mit geradzahligen Quantisierungswerten (z. B. 1/4 
Note). Stelle den Parameter „Q-Bereich“ so ein, dass die 
maximale Abweichung in einer Einspielung/Aufnahme 
kompensiert wird. 


Q-Flam: Dieser Parameter bewirkt, dass Noten, die dieselbe 
Zeitposition einnehmen (zum Beispiel Akkorde) nacheinander (in 
kurzen Abständen) erklingen. Positive Werte bewirken ein 
aufsteigendes Arpeggio, negative ein absteigendes Arpeggio. Die 
Position der ersten Note (entweder der obersten Note oder der 
untersten Note) bleibt unverändert. 

(Q-Velocity): Dieser Parameter bestimmt, in welchem Umfang die 
Velocity-Werte (Anschlagdynamik) einer als Template dienenden 
MIDI-Region auf quantisierte Noten übertragen werden. Bei 0 % 
behalten die Noten ihren Anschlagdynamikwert. Bei 100 % wird 
die Anschlagdynamik der Vorlage übernommen. Negative Werte 
ändern die Dynamik dahingehend, dass die Unterschiede zum 
Template noch stärker herausgestellt werden. 

(Q-Länge): Dieser Parameter bestimmt, wie sehr die Längen 
quantisierter Noten durch die Längen äquivalenter Noten (Noten 
an derselben Position) in einer als Template dienenden MIDI- 
Region beeinflusst werden. Die Einstellung „0 %“ hat keine 
Auswirkung. Bei 100 % übernehmen die Noten exakt die 
Notenlängen der als Template fungierenden Region. Negative 
Werte führen zu einer zusätzlichen Änderung der Notenlängen 
und damit zu einer größeren Abweichung. 



Bearbeiten von Audioregionen 
im Audiospureditor 



Audiospureditor - Übersicht 

Der Audiospureditor zeigt einen Teil einer Audiospur in Nahaufnahme 
im Bereich „Spuren“. Dabei wird die Audiowellenform der Regionen in 
der Spur auf einem Zeitraster angezeigt. 



Im Audiospureditor können Audioregionen bewegt und getrimmt, 
geteilt und zusammengefügt und auf vielerlei andere Arten bearbeiten 
werden. Du kannst den Audiospureditor scrollen und zoomen. 
Außerdem kannst du auch die Amplitude der Wellenformen in 
Audioregionen zoomen. Schnitte im Audiospureditor sind nicht 
destruktiv. Du kannst also jederzeit zur ursprünglichen Aufnahme 
zurückkehren. 

Du kannst auch Quantisierungen vornehmen und die Tonhöhe des 
Audiomaterials im Audiospureditor mithilfe des Flex Pitch-Modus 
bearbeiten. Weitere Informationen findest du unter Bearbeiten der 
Tonhöhe von Audio im Audiospureditor oder in einer eingezoomten 
Spur. 




Du kannst auch Audioeffekte zu ausgewählten Audioregionen im 
Audiospureditor mithilfe der auswahlbasierten Verarbeitung 
hinzufügen. Weitere Informationen findest du unter Auswahlbasierte 
Verarbeitung mit Audioeffekten verwenden. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt wurde, kannst du das 
Timing des Audiomaterials im Audiospureditor mithilfe des Flex Time- 
Modus bearbeiten. Weitere Informationen findest du unter lex Time 
und Flex Pitch - Übersicht und Korrigieren des Zeitverhaltens von 
Audioregionen Flex Pitch im Audiospureditor. 


Audiospureditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ aus und klicke auf die 
Taste „Editoren“ 

■ Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ aus und dann „Ansicht“ 
> „Editor einblenden“. 

■ Audioregionen werden mit einem Doppelklick im Audiospureditor 
geöffnet. 

Der Audiospureditor wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. 
Oben im Audiospureditor befindet sich ein Lineal, das die 
Zeitrasterwerte anzeigt, sowie eine Menüleiste mit lokalen Menüs, 
Werkzeugen und anderen Steuerelementen. Der Hauptbereich 
des Audiospureditors zeigt die Audiowellenform der Regionen in 
der ausgewählten Audiospur. 


Vertikale Größe des Audiospureditors ändern 




■ Platziere den Zeiger auf dem schmalen Balken oben im 

Audiospureditor und bewege ihn bei gedrückter Maustaste nach 
oben. 

Zum Verkleinern des Audiospureditors bewege den Balken wieder 
nach unten. 


Audiospureditor in horizontaler Richtung zoomen 

■ Bewege den Zoom-Schieberegler in der Menüleiste des 
Audiospureditors nach links oder rechts. 


Audiowellenformen zoomen 

■ Klicke auf die Taste „Wellenform-Zoom“ in der Menüleiste des 
Audiospureditors und bewege den Schieberegler in vertikaler 
Richtung, um die Amplitude ein- oder auszuzoomen. 


Audiospureditor schließen 

■ Klicke auf die Taste „Editoren“ in der Steuerungsleiste. 


Auswahlen von Audioregionen im 
Audiospureditor 

Du kannst im Audiospureditor eine oder mehrere Region auswählen, 
Regionen auswählen, die bestimmte Kriterien erfüllen, und Abschnitte 
in einer Region mit dem Marquee-Werkzeug auswählen. Im unteren 
Teil des Audiospureditors ändert sich der Zeiger automatisch in das 
Marquee-Werkzeug. Mit Ausnahme der linken und rechten unteren 
Ecken der Regionen da ändert sich der Zeiger in einen Trimmzeiger. 



Region auswählen 

■ Klicke auf eine Region im Audiospureditor. 

Auswahlen mehrerer Regionen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Halte beim Klicken auf die Regionen die Umschalttaste gedrückt. 

■ Ziehe ein Auswahlrechteck um die entsprechenden Regionen. 

Vorherige oder nächste Region in der Spur auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Vorherige Region auswählen: Wähle „Bearbeiten“ > „Auswahlen“ 
„Vorherige Region“. 

Nächste Region auswählen: Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > 
„Nächste Region“. 

Alle folgenden Regionen auf der Spur auswählen 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Alle folgenden Objekte in 
derselben Spur“. 

Alle Regionen in der Spur auswählen 

• Klicke auf den Spur-Header im Bereich „Spuren“. 

Inhalte in Regionen mit dem Marquee-Werkzeug auswählen 



Bewege im unteren Teil des Audiospureditors den Zeiger über das 
Material, das du mit dem Marquee-Werkzeug auswählen willst. 


Ausschneiden, Kopieren und Einsetzen 
von Audioregionen im Audiospureditor 

Du kannst eine Audioregion oder ein Regionssegment im 
Audiospureditor ausschneiden oder kopieren und dieses Objekt an 
einer anderen Stelle auf der Zeitskala einsetzen. 


Audioregion ausschneiden 

■ Wähle die Region oder ein Regionssegment mit dem Marquee- 
Werkzeug aus und wähle dann „Bearbeiten“ > „Ausschneiden“ 
(oder drücke die Rückschritttaste). 


Audioregion kopieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege die Region oder das Regionssegment bei gedrückter 
Wahltaste. 

Wenn du eine Audioregion bei gedrückter Wahltaste so 
verschiebst, dass eine Überschneidung mit einer anderen Region 
entsteht, wird der dabei überlagerte Teil der Region abgeschnitten. 

■ Wähle die Region aus und wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“. 


Audioregion einsetzen 



■ Platziere die Abspielposition an der Stelle, an der die Region 
eingesetzt werden soll, und wähle dann „Bearbeiten“ > 
„Einsetzen“. 


Bewegen von Audioregionen im 
Audiospureditor 

Du kannst eine Audioregion oder ein Regionssegment im 
Audiospureditor bewegen, sodass diese(s) an einer anderen zeitlichen 
Position abgespielt wird. 


Audioregion bewegen 

■ Bewege die Region oder das Regionssegment horizontal. 

Wenn du eine Audioregion so bewegst, dass eine Überschneidung mit 
einer anderen Region entsteht, wird der dabei überlagerte Teil der 
Region abgeschnitten. 


Trimmen von Audioregionen im 
Audiospureditor 

Du kannst eine Audioregion im Audiospureditor trimmen, um damit 
Teile des Anfangs oder des Endes einer Region zu entfernen. 


Audioregion trimmen 

1. Platziere den Zeiger auf dem linken unteren oder dem rechten 
unteren Rand der Region. 



Der Zeiger nimmt nun die Form des Trimmzeigers an. 

2. Bewege den Zeiger, um den Teil zu entfernen, der getrimmt 
werden soll. Während du den Zeiger bewegst, zeigt ein Info-Text 
die Länge der Region an und wie viel davon getrimmt wird. 



Teilen und Zusammenfügen von 
Audioregionen im Audiospureditor 

Im Audiospureditor kannst du eine Audioregion in Segmente aufteilen 
und die Segmente bewegen, sodass sie an einer anderen zeitlichen 
Position abgespielt werden. 

Du kannst auch Regionen oder Regionssegmente aus verschiedenen 
Audioaufnahmen zu einer einzigen Region zusammenfügen. 
Regionen aus Apple Loops sowie Audioregionen, die transponiert 
wurden, können nicht zusammengefügt werden. 

Audioregionen müssen innerhalb dergleichen Spur aneinander 
angrenzen, um zusammengefügt werden zu können. Wenn du 
Segmente komprimierter Audiodateien zusammenfügst, werden die 
Dateien standardmäßig in das PCM-Format konvertiert (der Dateityp 
wird unter „Einstellungen“ > „Audio“ > „Allgemein“ festgelegt). 





Audioregion teilen 

• Wähle das Scherenwerkzeug aus und klicke damit auf die Stelle, 
an der die Region geteilt werden soll. 



Du kannst Regionen scrubben, um die Stelle zu finden, an der du 
schneiden möchtest. Dazu bewegst du das Scherenwerkzeug bei 
gedrückter Maustaste über die Regionen. Du kannst Regionen 
auch teilen, indem du sie im Bereich „Spuren“ auswählst und dann 
„Bearbeiten“ > „Teilen“ > „Region(en) an Abspielposition“ 
auswählst. 

Bevor du ein Segment einer geteilten Audioregion bewegst oder 
löschst, wähle es aus, indem du auf die Region klickst. 


Regionen oder Regionssegmente zusammenfügen 

1. Wähle die Regionen oder Regionssegmente aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Zusammenführen“ > „Regionen“. 

• Wähle das Werkzeug „Anheften“ und klicke bei gedrückter 
Umschalttaste auf die ausgewählten Regionen. 







Einrasten von Bearbeitungen an 
Nulldurchgängen im Audiospureditor 

H Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt wurde, kannst du 
deine Bearbeitungen im Audiospureditor an Nulldurchgängen 
einrasten. Wenn du Bearbeitungen erstellst, zum Beispiel beim 
Trimmen oder Teilen von Audioregionen, kannst du über das 
Einrasten an Nulldurchgängen sicherstellen, dass keine „Klick“- oder 
anderen Geräusche an der Bearbeitungsposition entstehen. 


Bearbeitungen an Nulldurchgängen im Audiospureditor einrasten 

■ Wähle „Auswahl an Nulldurchgängen einrasten“ im Einblendmenü 
„Einrasten“ in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 


Löschen von Audioregionen im 
Audiospureditor 

Audioregionen kannst du im Audiospureditor löschen. Wenn du eine 
Region löschst, wird sie auch aus dem Bereich „Spuren“ und aus dem 
Projekt gelöscht (nicht jedoch aus der Übersicht „Projektaudio“). 


Audioregion löschen 

1. Wähle die zu löschende(n) Region(en) im Audiospureditor aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke die 
Rückschritttaste). 






Flex Time und Flex Pitch im 
Audiospureditor verwenden 

Mithilfe von Flex Time und Flex Pitch kannst du im Audiospureditor 
das Zeitverhalten und die Tonhöhe von Audioregionen anpassen. Das 
Anpassen des Zeitverhaltens und der Tonhöhe mithilfe des 
Audiospureditors gibt dir die Möglichkeit, im Bereich „Spuren“ den 
Flex-Modus deaktiviert zu lassen. Dies ist zum Beispiel hilfreich, wenn 
du möchtest, dass im Bereich „Spuren“ die Automation zu sehen sein 
soll. Darüber hinaus stellt der Audiospureditor mit „Vibrato“ und mit 
„Lautstärke“ zwei Werkzeuge für Flex Pitch bereit, die im Bereich 
„Spuren“ nicht verfügbar sind. Diese Werkzeuge werden unter 
Bearbeiten der Tonhöhe von Audio im Audiospureditor beschrieben. 

Weitere Informationen zu Flex Time und Flex Pitch findest du 

unterFlex Time und Flex Pitch - Übersicht. 


Verwenden von Automation im 
Audiospureditor 

Du kannst Automationsdaten direkt im Audiospureditor erstellen und 
bearbeiten. Weitere Informationen zum Verwenden der Automation 
findest du unter Automation - Übersicht. 


Automation im Audiospureditor einblenden 

■ Klicke auf die Taste „Automation ein-/ausblenden“ _•'* in der 
Menüleiste des Audiospureditors. 

Unten im Informationsfenster des Audiospureditors wird eine 
Automationstaste, ein Einblendmenü „Automationsparameter“ und 
ein Einblendmenü „Automationsmodus“ angezeigt. Die Farben von 



Text und Hintergrund des im Einblendmenü „Automationsmodus“ 
ausgewählten Objekts zeigen den aktuellen Status der Automation 
an und, ob Automationsdaten vorhanden sind: 

• Weißer Text auf grauem Hintergrund = Automation ist aus 

• Dunkelgrüner Text auf grauem Hintergrund = Automation ist 
an, es sind jedoch keine Automationsdaten vorhanden, die 
angezeigt werden könnten. 

• Hellgrüner Text auf grünem Hintergrund = Automation ist an 
und es sind Automationsdaten vorhanden, die angezeigt 
werden können. 

Vorhandene Automationen werden in der Automationslane unter 
dem Haupteditorfenster angezeigt. 



Bearbeiten von MIDI-Regionen 
im Pianorolleneditor 



Pianorolleneditor - Übersicht 

Der Pianorolleneditor stellt die Noten in einer MIDI-Region als farbige 
Balken in einem Zeitraster dar. Horizontale Linien zeigen die 
Zeitposition der Noten an, vertikale Linien die Tonhöhe. Eine Klaviatur 
am linken Rand des Pianorolleneditors dient als optische Hilfe für das 
Erkennen von Tonhöhen. Die Info-Anzeige in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors zeigt den Namen und die Zeitposition der Note an, 
die sich an der Zeigerposition befindet. 

Du kannst die Klaviatur in eine adaptive Ansicht umschalten, bei der 
ausgehend von den ausgewählten MIDI-Regionen automatisch die 
beste Pianorollendarstellung gewählt wird. Für den Fall, dass alle 
angezeigten MIDI-Regionen von einem Instrument wiedergegeben 
werden, das Notennamen überträgt, wird die Klaviatur durch eine 
Tabelle ersetzt, die diese Notennamen enthält. Du kannst auch in die 
Ansicht „Reduziermodus“ umschalten, in der nur die Lanes im 
Pianorolleneditor angezeigt werden, die von den Noten in den 
ausgewählten MIDI-Regionen verwendet werden. 

Der Pianorolleneditor kann die MIDI-Regionen in einer Spur, in einem 
Ordner oder in verschiedenen Spuren im Projekt anzeigen. Weitere 
Informationen findest du unter Anzeigen mehrerer MIDI-Regionen im 
Pianorolleneditor. 
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Du kannst den Pianorolleneditor sowohl als Bereich im Hauptfenster 
als auch als separates, in der Größe variables Fenster öffnen. 


Pianorolleneditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Spur für ein Software-Instrument (oder ein externes 
MIDI-Instrument) oder eine MIDI-Region aus und klicke auf die 
Taste „Editoren“ <X,. 

■ Wähle eine Spur für ein Software-Instrument (oder ein externes 
MIDI-Instrument) oder eine MIDI-Region aus und wähle „Ansicht“ 
> „Editoren einblenden“. 

■ Doppelklicke auf eine MIDI-Region (wenn „Pianorolle“ im 
Einblendmenü „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Bearbeitung“ > „Doppelklick auf MIDI-Region öffnet“ ausgewählt 
ist). 

Der Pianorolleneditor wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. 
Links befinden sich die Steuerelemente zum Quantisieren von 
Timing und Tonhöhe von MIDI-Regionen, zum Anpassen der 
Tonhöhe, und zum Bearbeiten der Dynamik von MIDI-Noten. 
Oben im Pianorolleneditor befindet sich ein Lineal, das die 




Zeitrasterwerte anzeigt, sowie eine Menüleiste mit lokalen Menüs, 
Werkzeugen und anderen Steuerelementen. Der Header zeigt den 
Namen der ausgewählten Region an (oder die Anzahl der 
Regionen, wenn mehrere ausgewählt wurden). 


Pianorolleneditor in die adaptive Ansicht umschalten 

■ Wähle „Ansicht“ > „Drum-Namen“ in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors. 


Pianorolleneditor in die Ansicht „Reduziermodus“ umschalten 

■ Klicken auf die Taste „Reduziermodus“ in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors. 
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Pianorolleneditor als eigenständiges Fenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Fenster“ > „Pianorolle öffnen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-4“). 

• Bewege den Pianorolleneditor mithilfe seiner Titelleiste aus dem 
Hauptfenster heraus. 







Vertikale Größe des Pianorolleneditors ändern 

■ Platziere den Zeiger auf dem schmalen Balken oben im 

Pianorolleneditor und bewege ihn bei gedrückter Maustaste nach 
oben. 

Zum Verkleinern des Editors bewege den Balken wieder nach 
unten. 


Lokales Informationsfenster „Pianorolleneditor“ ein- oder 
ausblenden 

■ Informationsfenster „Pianorolleneditor“ ausblenden: Wäh le im 
Pianorolleneditor unter „Ansicht“ die Option „Lokales 
Informationsfenster ausblenden“. 

■ Informationsfenster „Pianorolleneditor“ einblenden: Wähle im 
Pianorolleneditor unter „Ansicht“ die Option „Lokales 
Informationsfenster einblenden“. 


Link-Modus für den Pianorolleneditor festlegen 

Du hast die Möglichkeit, im Pianorolleneditor für „Link“ die Option 
„Inhalt“ zu aktivieren, damit immer der Inhalt der derzeit ausgewählten 
MIDI-Region angezeigt wird. Der Modus „Gleicher Level“ ist für den 
Pianorolleneditor nicht verfügbar. 

■ Modus „Link“ auf „Inhalt“ festlegen: Klicke auf die Taste „Link“ in 
der Menüleiste des Pianorolleneditors. 

■ Modus „Link“ auf „Aus“ festlegen: Klicke nochmals auf die Taste 
„Link“ in der Menüleiste des Pianorolleneditors. 

Weitere Informationen zu den Link-Modi findest du unter Steuern von 
Fensterbeziehungen mithilfe des Modus „Link“. 





Hintergrund für den Pianorolleneditor ändern 

In der Standardeinstellung zeigt der Pianorolleneditor die Noten vor 
einem dunklen Hintergrund an. Du kannst den Hintergrund in den 
Darstellungseinstellungen ändern, wenn du einen helleren 
Hintergrund bevorzugst. 

1. Wähle „Logic Pro X“ > „Einstellungen“ > „Ansicht“. 

2. Klicke auf „Editoren“ und wähle dann die Pianorolle aus: 
Markierungsfeld für hellen Hintergrund. 


Pianorolleneditor schließen 

■ Klicke auf die Taste „Editoren“ X. 


Hinzufügen und Bearbeiten von Noten 

Hinzufügen von Noten im Pianorolleneditor 

Du kannst im Pianorolleneditor mit dem Stiftwerkzeug oder mit dem 
Pinselwerkzeug Noten hinzufügen. Du kannst Noten auch mit deiner 
Computertastatur hinzufügen. Weitere Informationen findest du unter 

Verwenden von Step-Input-Aufnahmetechniken. 

©Tipp: Die Info-Anzeige in der Menüleiste des Pianorolleneditors 
zeigt den Namen und die Zeitposition der Note an, die sich an der 
Zeigerposition befindet. Orientiere dich beim Hinzufügen von Noten 
mit dem Zeiger an der Informationsanzeige, um sicherzugehen, dass 
du sie an der richtigen Position hinzufügst. 


Note hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 





■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Hintergrund des 
Pianorolleneditors und wähle dann „Note erzeugen“ im 
Kontextmenü aus. 

■ Wähle das Stiftwerkzeug aus und klicke auf die Anfangsposition 
der Note. 

Drücke und halte die Taste „Ctrl“ und die Umschalttaste beim 
Klicken gedrückt, um eine Note unabhängig von der aktuellen 
Einrasteinstellung an der genauen Klickposition hinzuzufügen. 

Länge, Velocity und Kanal der neu erstellten Note stimmen mit dem 
vorher erstellten oder bearbeiteten Noten-Event überein. Wenn du ein 
neues Projekt startest, entsprechen die voreingestellten Werte einer 
Länge von 240 Ticks, einer Velocity von 80 und dem MIDI-Kanal 1. 

Hinweis: Wenn du eine neue Note mit dem Stiftwerkzeug erzeugst, 
kannst du die Länge der Note sofort bearbeiten. Drücke und halte 
einfach die Maustaste gedrückt und bewege die Maus nach links oder 
rechts. 


Note mit bestimmter Länge hinzufügen 

■ Wähle das Stiftwerkzeug aus, klicke auf die Anfangsposition der 
Note und bewege die Maus nach links oder rechts. 



Ein Info-Text zeigt die Längenänderung während dieses Vorgangs in 
Echtzeit an. 





Für sehr feine Änderungen drücke und halte die Taste „Ctrl“ oder die 
Wahltaste gedrückt, während du die Notenlänge veränderst (siehe 

Ausrichten von Objekten am Raster des Pianorolleneditors). 


Noten auf der Basis definierter Zeit- und Tonhöheneinstellungen 
hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle das Pinselwerkzeug aus und bewege es nach rechts oder 
links. 

Die Anzahl der Wiederholungen für die hinzugefügten Noten 
basiert auf der aktuellen Einstellung für „Zeitquantisierung“. Die 
Tonhöhe (Pitch) basiert auf dem aktuellen Wert für 
„Skalenquantisierung“. 

• Wähle das Pinselwerkzeug aus und halte anschließend die 
Umschalttaste gedrückt, während du den Pinsel nach rechts oder 
links bewegst. 

Dadurch werden alle Noten auf die gleiche Tonhöhe beschränkt. 


Pinselmuster definieren 

1. Wähle die Noten einer kurzen musikalischen Phrase aus, die du 
als Muster verwenden möchtest. 

2. Wähle das Werkzeug „Pinsel“ und klicke dann mit diesem 
Werkzeug bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die ausgewählten Noten. 

3. Wähle „Pinselmuster definieren“ aus dem Kontextmenü. 

Nachdem du ein Pinselmuster definiert hast, kannst du das Muster mit 
dem Pinselwerkzeug „zeichnen“. Die Wiederholrate des Musters 
basiert auf den aktuellen Einstellungen für „Zeitquantisierung“. Durch 




Anpassen der Einstellungen für „Skalenquantisierung“ wird das 
Muster auf die Noten einer angegebenen Skala beschränkt. 


Bestehende Note an einer anderen Position oder mit anderer 
Tonhöhe duplizieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Originalnote und 
wähle dann „Als Standardnote festlegen“ im Kontextmenü aus. 

• Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf die Originalnote. 

Hinweis: Wird eine bestehende Note bearbeitet, so wird sie 
automatisch zur Standardnote. 

2. Klicke mit dem Stiftwerkzeug an einer beliebigen Position auf den 
Hintergrund des Pianorolleneditors. 

Länge, Velocity und Kanal der neuen Note entsprechen der 
Standardnote. 


Auswahlen von Noten im Pianorolleneditor 

Du musst Noten zuerst auswählen, bevor du sie bearbeiten kannst. Es 
gibt mehrere Möglichkeiten, Noten auszuwählen: durch einfaches 
Klicken, durch Klicken bei gedrückter Umschalttaste, durch Ziehen 
eines Auswahlrechtecks und mit der Klaviatur am linken Rand des 
Pianorolleneditors. 


Note auswählen 

■ Klicke auf die Note. 



Hinweis: Wenn du die macOS-Einstellung „Alle Steuerungen für 
Tastatursteuerung“ unter „Systemeinstellungen“ > „Tastatur“ > 
„Kurzbefehle“ gewählt hast, kannst du die Rechts- und 
Linkspfeiltasten zum Auswahlen einer Note verwenden. 


Mehrere Noten auswählen 

■ Halte die Umschalttaste gedrückt und klicke auf die gewünschten 
Noten oder ziehe ein Auswahlrechteck um die Noten. 

Im Header des Pianorolleneditors werden die Anzahl der 
ausgewählten Noten und der Namen der Region angezeigt. Werden 
mehrere übereinanderliegende Noten ausgewählt, zeigt der Header 
im Pianorolleneditor den Akkordnamen an. Sind keine Noten 
ausgewählt, zeigt der Header den Namen der zuletzt ausgewählten 
MIDI-Region oder die Anzahl der ausgewählten Regionen an. 


Innerhalb einer MIDI-Region alle Noten mit derselben Tonhöhe 
auswählen 

■ Klicke auf der Klaviatur am linken Rand des Pianorolleneditors auf 
die entsprechende Note. 

Wenn du alle Noten für einen Tonhöhenbereich auswählen 
möchtest, halte beim Klicken auf die entsprechenden Tasten die 
Umschalttaste gedrückt oder ziehe ein Auswahlrechteck um die 
Noten. 
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Dies funktioniert ähnlich wie das Auswahlen aller Regionen in einer 
Spur durch Klicken auf den Spurnamen. 


Vorheriges oder nächstes Event in der Region auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Vorheriges Event auswählen: Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > 
„Vorheriges Event“. 

• Nächstes Event auswählen: Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > 
„Nächstes Event“. 


Alle folgenden Events in der Spur auswählen 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Alle folgenden Objekte“. 


Alle Regionen in der Spur auswählen 

• Klicke auf den Spur-Header im Bereich „Spuren“. 


Ausrichten von Objekten am Raster des 
Pianorolleneditors 

Der Pianorolleneditor besitzt ähnlich wie der Bereich „Spuren“ ein 
Gitter oder Raster. S Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du den 
Einrastwert für das Raster des Pianorolleneditors einstellen, 
unabhängig davon, welchen Einrastwert das Raster des Bereichs 
„Spuren“ aufweist. Das Einblendmenü „Einrasten“ im 
Pianorolleneditor“ enthält zusätzliche Werte wie spezifische 
Noten werte. 






Die Einstellungen im Einblendmenü „Einrasten“ haben Einfluss auf 
das Bewegen, Kopieren, Schneiden und Ändern der Größe von 
Noten-Events sowie auf das Bewegen, Hinzufügen und Ändern der 
Größe von Markern und das Festlegen des Cycle-Bereichs. Du kannst 
Noten und andere Objekte mithilfe relativer oder absoluter 
Positionierung einrasten. Außerdem hast du die Möglichkeit, das 
Raster temporär aufzuheben, um genauere Bearbeitungen und 
Anpassungen vorzunehmen. 


Einrastwert für das Raster des Pianorolleneditors einstellen 

■ Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Einrasten“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors: 



• Intelligent: Abhängig von der aktuellen Rastereinteilung im 
Lineal und der Zoomstufe erfolgt das Einrasten am nächsten 
Takt, Schlag (Beat), Sub-Beat usw. 

• Takt: Das Einrasten erfolgt am nächsten Takt. 

• Beat: Das Einrasten erfolgt am nächsten Beat in einem Takt. 

• Rasterwert: Das Einrasten erfolgt am nächsten Rasterwert 
(dies ist die in der LCD und im Lineal angezeigte Taktart). 





• Ticks: Das Einrasten erfolgt am nächsten Tick (1/3840 eines 
Beats). 

• Frames: Das Einrasten erfolgt am nächsten SMPTE-Frame. 

• Notenwerte: Wähle eine Note zwischen 1/1 (ganze Note) und 
1/64 Triole. 

Standardmäßig ist die Einrastfunktion relativ, d. h. wenn du Noten 
oder andere Objekte bewegst, behalten diese ihre relative Entfernung 
von ihrer ursprünglichen Position. Mithilfe der Option „Noten bei 
absolutem Wert einrasten“ kannst du die relative Positionierung außer 
Kraft setzen. 


An einer absoluten Position einrasten 

Wähle die Option „Noten bei absolutem Wert einrasten“ im 

Einblendmenü „Einrasten“. 

Wenn die Option „Noten bei absolutem Wert einrasten“ aktiviert ist, 
wird ein Event beim Verschieben auf die exakte Position im Raster 
bewegt, nicht auf eine relative Position. Wenn du ein Event zum 
Beispiel von Position 1.2.1.16 um zwei Takte verschiebst, so rastet es 
in diesem Fall am Anfang des Takts ein (Position 2.1.1.1) und nicht an 
der relativen Position (2.2.1.16). Die absolute Positionierung ist 
nützlich, wenn du willst, dass Noten genau auf den Beat gesetzt 
werden. Allerdings hört sich der so erzeugte Rhythmus relativ 
mechanisch an. 


Raster aufheben 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Drücke und halte die Taste „Ctrl“ während der Bearbeitung 
gedrückt. 



Der in der LCD gewählte Unterteilungs- bzw. Rasterwert (z. B. 
1/16) bestimmt das Bearbeitungsraster im Pianorolleneditor. 

■ Drücke und halte die Tastenkombination „ctrl-Umschalttaste“ 
während der Bearbeitung gedrückt. 

Das Bearbeitungsraster ändert sich dadurch in Ticks. 


Weitere Informationen zum Ausrichten von Objekten an einem Raster 
findest du unter Ausrichten von Objekten am Raster. 


Verschieben von Noten im Pianorolleneditor 

Du kannst ausgewählte Noten im Pianorolleneditor verschieben, um 
ihre Zeitposition zu ändern. Wenn du Noten verschiebst, werden diese 
entsprechend dem aktuellen Einrastwert des Pianorolleneditors 
bewegt. 

Wenn du eine Note verschiebst, zeigt ein Info-Text deren aktuelle 
Zeitposition und Tonhöhe an. Ihre Abweichung von der 
Anfangstonhöhe wird als positiver oder negativer Wert angezeigt. 

Du kannst Noten mit einem Event-Schwebefenster verschieben. 
Weitere Informationen findest du unter :vent-Schwebefenster. 

€ Tipp: Die Info-Anzeige in der Menüleiste des Pianorolleneditors 
zeigt den Namen und die Zeitposition der Note an, die sich an der 
Zeigerposition befindet. Orientiere dich beim Verschieben von Noten 
an der Info-Anzeige, um sicherzugehen, dass du sie in die richtige 
Position verschiebst. 


Noten verschieben 

■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und bewege sie bei 
gedrückter Maustaste nach links oder rechts. 




Noten in feineren Abstufungen verschieben 

1. Wähle die Noten aus. 

2. Drücke und halte die Taste „Ctrl“ gedrückt, während du die Noten 
an die neue Position bewegst. 

Die Auflösung beim Verschieben hängt vom aktuellen Einrastwert 
und der Zoomstufe ab (siehe Ausrichten von Objekten am Raster 
des Pianorolleneditors). 

Du kannst beim Verschieben auch die Taste „Ctrl“ und die 
Umschalttaste gleichzeitig gedrückt halten, um die Noten in Tick- 
Schritten zu bewegen. Dabei wird der Einrastwert außer Kraft 
gesetzt. 


Bewegen auf eine Richtung eingrenzen 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ (oder verwende 
den Tastaturkurzbefehl für „Allgemeine Einstellungen öffnen“). 

2. Klicke auf „Bearbeitung“ und aktiviere für „Nur eine 
Bewegungsrichtung in“ das Markierungsfeld „Pianorolle und 
Notation“. 
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Diese Option hilft dir zu vermeiden, dass Noten beim Verschieben in 
horizontaler Richtung versehentlich transponiert werden oder beim 
Verschieben in vertikaler Richtung ungewollt deren Zeitposition 
verändert wird. Die erste Bewegung - vertikal oder horizontal - 
schränkt weitere Bewegungen auf diese Richtung ein, solange die 
Maustaste gedrückt bleibt. Um die Note in die andere Richtung zu 
bewegen, lass die Maustaste los und klicke erneut auf das Event. 


Noten mit Tastaturkurzbefehlen bewegen 

Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach links schieben 

• Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach links schieben 

• Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach rechts schieben 







• Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Tick nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Tick nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Rasterwert nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Rasterwert nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Beat nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Beat nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Takt nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Takt nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Schrittweite nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Schrittweite nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Sample nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Sample nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 ms nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 ms nach links schieben 

• Region/Event-Position 10 ms nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 10 ms nach links schieben 

Die ausgewählten Events werden um die Schrittweite nach rechts 
oder links verschoben, die für den Tastaturkurzbefehl definiert ist. 

Andere MIDI-Daten zusammen mit Noten bewegen 

■ Wähle die Einstellung „Einschließlich Non-Note-MIDI-Events“ im 
lokalen Menü „Funktionen“ des Pianorolleneditors, um andere 
Daten der Region (wie Pitchbend, Modulation, Aftertouch oder 
Poly Pressure) an die Noten dieser Region zu binden. 




Kopieren von Noten im Pianorolleneditor 

Es gibt mehrere Möglichkeiten, Noten im Pianorolleneditor zu 
kopieren oder zu bewegen. Neben dem Bewegen bei gedrückter 
Wahltaste oder der Verwendung der Menübefehle „Kopieren“ und 
„Einsetzen“ stehen auch erweiterte Kopier- und Bewegungsaktionen 
zur Verfügung. Dazu gehört das unmittelbare Vertauschen von Events 
oder das Zusammenführen einer Notengruppe aus einem Abschnitt 
einer Region in der gleichen oder in einer anderen Region. 


Noten kopieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Halte die Wahltaste gedrückt und bewege die Note auf eine neue 
Position. 



0 Tipp: Du kannst Noten bei gedrückter Wahltaste zwischen 
zwei verschiedenen Fenstern des Pianorolleneditors (die z. B. 
verschiedene Regionen zeigen) oder sogar zwischen den 
Fenstern des Pianorolleneditors verschiedener Projekte bewegen. 

■ Verwende einen der folgenden Befehle für die Zwischenablage: 

• „Bearbeiten“ > „Ausschneiden“ (Befehl-X), um die 
ausgewählten Events in die Zwischenablage zu bewegen. 

• „Bearbeiten“ > „Kopieren“ (Befehl-C), um die ausgewählten 
Events in die Zwischenablage zu kopieren. 












„Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (Befehl-V), um die Events an der 
aktuellen Abspielposition und mit ihrer Originaltonhöhe 
einzufügen. 


MIDI-Events innerhalb eines bestimmten Bereichs kopieren oder 

verschieben 

1. Definiere den Bereich bzw. den Abschnitt, den du kopieren oder 
verschieben möchtest, mit dem linken und rechten Locator-Punkt. 

2. Wenn du die Events in eine andere Spur kopieren oder bewegen 
möchtest, wähle die dafür vorgesehene Zielspur aus. 

3. Setze die Abspielposition an die Einfügeposition. 

4. Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events kopieren“. 

5. Wähle die Einstellungen im Dialogfenster „MIDI-Events kopieren“ 
und klicke auf „OK“. 


MIDI-Events kopieren 

Modus: 

Kopieren und mischen 0 

Linker Locator-Punkt: 

2 11 1 - 

Rechter Locator-Punkt: 

5 11 1 - 

Ziel: 

111 1 ~ 

Anzahl der Kopien: 

1 


Neue Region erzeugen 


Abbrechen OK 


• Einblendmenü „Modus": Wähle eine der folgenden Optionen: 

• Kopieren und mischen: Die kopierten Daten werden mit 
den an der Zielposition vorhandenen Daten gemischt. 

• Kopieren und ersetzen: Die Daten an der Ziel Position 
werden gelöscht und durch die kopierten Daten ersetzt. 





• Kopieren und einfügen: Alle Daten an der Zielposition 
werden entsprechend der Länge des kopierten Bereichs 
nach rechts bewegt. 

• Bewegen und mischen, Bewegen und ersetzen, Bewegen 
und einfügen: Diese drei Modi funktionieren ähnlich wie die 
Kopiermodi, die Events werden dabei jedoch tatsächlich 
von ihrer ursprünglichen Position wegbewegt. 

• Rotieren: Die Original-Events werden an die Zielposition 
verschoben. Jene Daten, die davor an der Zielposition 
vorhanden waren, sowie die Daten, die zwischen die 
Quell- und Zielposition fallen, werden alle in Richtung der 
Quellposition verschoben. Die Daten werden somit um 
einen zentralen Punkt rotiert, der sich auf halber Länge 
zwischen der Quell- und der Zielposition befindet. 

• Direkt austauschen: Vertauscht die Daten an der 
Ausgangsposition mit jenen, die an der Zielposition 
beginnen. Die Länge des ausgetauschten Abschnitts wird 
durch die Locator-Punkte bestimmt. Dies ermöglicht z. B. 
den Austausch der Noten in Takt 1 einer viertaktigen MIDI- 
Region mit den Noten in Takt 3 derselben Region. 

• Entfernen: Löscht die MIDI-Daten aus der Quellregion, 
belässt aber die Region an ihrer Originalposition. 

Linker und rechter Locator-Punkt: Definiere den Quellbereich 
dieser Aktionen mit dem linken und rechten Locator-Punkt. 

Ziel: Definiert die Zielposition unabhängig von der 
Abspielposition. 

Anzahl der Kopien: Definiert die Anzahl der Kopien. 

Neue Region erzeugen: Wenn diese Option aktiviert ist, wird 
an der Zielposition eine neue MIDI-Region erzeugt. Diese 
enthält dann die kopierten oder verschobenen Events. 



Ändern der Tonhöhe von Noten im 
Pianorolleneditor 

Du kannst die Tonhöhe ausgewählter Noten im Pianorolleneditor 
ändern. Durch das Ändern der Tonhöhe kannst du Parts in eine 
andere Tonart transponieren oder eine Melodie harmonisch 
angleichen. 

Wenn du eine Note bewegst, werden ihre aktuelle Position und 
Tonhöhe in einem Info-Text eingeblendet. Die Abweichung von der 
ursprünglichen Tonhöhe erscheint in Halbtonschritten unten links im 
Info-Text. Die ursprüngliche Tonhöhe wird in der Info-Anzeige des 
Pianorolleneditors angezeigt. 


Tonhöhe von Noten ändern 

• Bewege die Noten bei gedrückter Maustaste auf die neue 
Tonhöhe nach oben oder unten. 

Du kannst die Klaviatur am linken Rand des Pianorolleneditors als 
Orientierungshilfe beim Verschieben von Noten verwenden. 


Ändern der Notenlänge im Pianorolleneditor 

Du kannst Noten im Pianorolleneditor skalieren und damit ihre Länge 
(Dauer) ändern. Die Änderung der Notenlänge kann am Anfangs¬ 
oder Endpunkt der Note ansetzen und mit dem Zeiger-, dem Finger¬ 
oder dem Stiftwerkzeug vorgenommen werden. 

Es gibt eine Reihe von Befehlen im Untermenü „Bearbeiten“ > 
„Trimmen“ in der Menüleiste des Pianorolleneditors, mit denen sich 
die Länge der ausgewählten Noten in Relation zu den sie 
umgebenden oder überlappenden Noten verändern lässt. Das kann 
sehr nützlich sein, um die Start- und Endpunkte von Noten korrekt 
anzupassen. 



Notenlänge ändern 

■ Bewege den linken oder rechten Rand der Note bei gedrückter 
Maustaste mit dem Zeiger-, dem Finger- oder dem Stiftwerkzeug 
in horizontaler Richtung. 



Ein Info-Text zeigt dir während des Bewegens die Länge der Note 
an. 

© Tipp: Es kann manchmal schwierig sein, den rechten Rand sehr 
kurzer Noten mit der Maus zu treffen. Du kannst mit dem 
Fingerwerkzeug Noten an beliebiger Stelle greifen, um deren Länge 
zu ändern, oder du kannst einzoomen, um eine Nahaufnahme zu 
sehen. 


Länge mehrerer Noten ändern 

■ Wähle die Noten aus und bewege einen Rand einer der 
ausgewählten Noten. 

Der relative Unterschied zwischen den Längen der ausgewählten 
Noten bleibt erhalten. 


Für ausgewählte Noten denselben Endpunkt festlegen 

■ Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt, während du die 
Länge einer der ausgewählten Noten änderst. 












Ausgewählte Noten auf dieselbe Länge setzen 

■ Drücke und halte die Wahltaste und die Umschalttaste gedrückt, 
während du die Länge einer von mehreren ausgewählten Noten 
änderst. 

Start- oder Endpunkt von Noten auf die Abspielposition setzen 

Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Region/Event/Marquee-Start auf Abspielposition setzen 

• Region/Event/Marquee-Ende auf Abspielposition setzen 

Notenüberlappungen beseitigen 

1. Wähle die Noten aus, die du bearbeiten möchtest. 

2. Wähle einen der folgenden Befehle im Untermenü „Bearbeiten“ > 
„Trimmen“ der Menüleiste des Pianorolleneditors aus: 

• Note, um Überschneidungen mit Auswahl zu entfernen 

• Note, um Überschneidungen mit benachbarten zu entfernen 

• Note, um Überschneidungen mit Wiederholungen zu entfernen 

Noten legato klingen lassen 

1. Wähle die Noten aus, die du bearbeiten möchtest. 

2. Wähle einen der folgenden Befehle im Untermenü „Bearbeiten“ > 
„Trimmen“ der Menüleiste des Pianorolleneditors aus: 

• Notenstart auf Abspielposition 

• Notenende auf Abspielposition 



• Notenende auf ausgewählte Noten 

• Notenende auf folgende Noten 


Haltepedal-Events in Notenlängen umwandeln 

■ Wähle „Funktionen“ > „Haltepedal in Notenlänge konvertieren“ in 
der Menüleiste des Pianorolleneditors. 

Alle in ausgewählten Noten-Events verwendeten Haltepedal-Events 
(Controller #64) werden analysiert und die Noten-Events werden 
verlängert. Das Ausmaß dieser Verlängerung resultiert aus der 
Position des „Controller #64 (sustain pedal) off“-Events. 

Die Haltepedal-Events (Controller #64 on und off) werden nach 
Anwendung dieser Funktion gelöscht. 


Bearbeiten der Noten-Velocity im 
Pianorolleneditor 

Jede Note im Pianorolleneditor weist eine dünne horizontale Linie auf. 
Die Länge der Linie im Verhältnis zur Gesamtlänge des Notenbalkens 
zeigt die Velocity (Anschlagdynamik) der Note an. Die Velocity gibt an, 
wie kräftig die Taste beim Spielen der Note angeschlagen wurde. In 
der Regel ergibt sich daraus die Lautheit der Note (der MIDI-Velocity- 
Bereich erstreckt sich von 0 bis 127, wobei 127 für die maximale 
Lautheit steht). Über die Velocity lassen sich auch andere 
Synthesizer-Parameter wie Filterresonanz oder Filterfrequenz steuern, 
sowohl alleine als auch in Kombination mit der Lautstärke. 

Du kannst für die Darstellung der Velocity auch unterschiedliche 
Farben verwenden, wähle dazu in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors die Option „Ansicht“ > „Notenfarbe festlegen“ > 



„Nach Anschlag“. Wenn diese Option ausgewählt ist, werden Noten 
mit höherer Velocity in wärmeren Farben, Noten mit geringerer 
Velocity in kälteren Farben dargestellt. 



Die farbige Markierung macht es leichter, die Velocity einzelner Noten 
zu erkennen und den gesamten Velocity-Bereich in einer MIDI-Region 
visuell zu erfassen. Wenn du die Velocity der Noten änderst, ändert 
sich auch deren Farbe in Echtzeit. 

Ausführliche Informationen zum Zuweisen von Farben im 
Pianorolleneditor findest du unter Ändern der Notenfarbe im 

Pianorolleneditor. 

Hinweis: Du kannst die Noten-Velocity auch im Bereich 
„Automation/MIDI“ unter dem Raster der Notenanzeige bearbeiten. 
Nähere Informationen findest du unter Verwenden des Bereichs 
„Automation/MIDI“ im Pianorolleneditor. 


Velocity von Noten bearbeiten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und bewege den Velocity- 
Regler oben im Pianorolleneditor nach links oder rechts. 

■ Bewege das Velocity-Werkzeug über einer Note bei gedrückter 
Maustaste nach oben oder unten. Du kannst das Velocity- 
Werkzeug im Werkzeugmenü auswählen oder die 
Tastenkombination „ctrl-Befehl“ drücken, um den Zeiger 
vorübergehend in das Velocity-Werkzeug zu ändern. 




Ein Info-Text zeigt entsprechend den von dir vorgenommenen 
Änderungen stets die aktuellste Noten-Velocity an. Die Linie innerhalb 
der Note ändert sich entsprechend den Änderungen der Velocity. 

Ist die Taste „MIDI Out“ in der Menüleiste des Pianorolleneditors 
aktiviert, hörst du die Note, während du sie veränderst. 

Wenn du die Velocity mehrerer Noten bearbeitest, bleiben die 
relativen Unterschiede ihrer Velocity-Werte erhalten. Wenn der 
Velocity-Wert einer der ausgewählten Noten den Minimal- oder 
Maximalwert erreicht (0 oder 127), können die anderen Noten nicht 
mehr weiter verändert werden. 

Du kannst dieses Verhalten außer Kraft setzen, indem du während 
des Bewegens die Wahltaste drückst und gedrückt hältst. Dies erlaubt 
dir, die Velocity-Werte weiter zu verändern, bis die ausgewählte Note 
den Minimal- oder Maximalwert erreicht. Wenn du das zuvor 
beschriebene Verhalten außer Kraft setzt, wird die Velocity-Beziehung 
dieser Note zu den anderen Noten geändert. 


Ausgewählte Noten auf denselben Velocity-Wert setzen 

■ Klicke mit dem Velocity-Werkzeug auf eine der Noten, halte die 
Maustaste gedrückt und bewege die Maus auf oder ab, während 
du die Wahl- und Umschalttaste drückst und gedrückt hältst. 


Quantisieren des Zeitverhaltens von Noten im 
Pianorolleneditor 







Du kannst das Tinning einzelner MIDI-Noten im Pianorolleneditor 
quantisieren, d. h. automatisch korrigieren. Dies ist nützlich, wenn 
Regionen in der Spur die richtigen Noten enthalten, aber nicht perfekt 
mit dem Timing des Projekts abgestimmt sind. Beim Quantisieren des 
Timings werden alle Objekte an den gewählten Notenwert angepasst. 
Du kannst das Timing von Regionen quantisieren, die 
Schlagzeugaufnahmen, Akkordinstrumente oder polyphone 
Instrumente bzw. Instrumente enthalten, mit denen nur einstimmig 
gespielt werden kann. 

Mit den Steuerelementen für die Quantisierung werden Noten und 
andere Objekte nichtdestruktiv nur für die Wiedergabe quantisiert. Das 
Original-Timing geht nie verloren und kann wiederhergestellt werden, 
indem der Wert auf „Aus“ gesetzt wird. 


Timing von Noten in einer MIDI-Region quantisieren 

1. Wähle in der Software-Instrument-Spur eine zu quantisierende 
Region durch Doppelklicken aus, um diese im Pianorolleneditor zu 
öffnen. 



2. Wähle in einer Region die zu quantisierenden Regionen oder 
einzelne zu quantisierende Noten aus. 






3. Wähle im Einblendmenü „Zeitquantisierung“ den Notenwert aus, 
den du für die Quantisierung des Timings der ausgewählten 
Objekte verwenden möchtest. 

4. Zum Festlegen des Grads der Quantisierung bewege den Regler 
„Stärke“ nach links oder rechts. 

5. Zum Festlegen des Swing-Grads bewege den Regler „Swing“ 
nach links oder rechts. 


Timing von Noten quantisieren mithilfe des Werkzeugs 
„Quantisieren“ 

■ Klicke mit dem Werkzeug „Quantisieren“ auf eine Note oder auf 
eine ausgewählte Gruppe aus Noten. 

Die Noten werden auf den aktiven Quantisierungswert quantisiert. 


Mehrere Noten auswählen und quantisieren 

■ Ziehe mit dem Werkzeug „Quantisieren“ ein Auswahlrechteck um 
die gewünschten Noten, um diese auszuwählen. 

Die ausgewählten Noten werden auf den aktiven 
Quantisierungswert quantisiert. 


MIDI-Regionen kannst du außerdem im Informationsfenster „Region“ 
quantisieren. Weitere Informationen findest du unter Parameter für 
MIDI-Regionen, Werte für den Quantisierungsparameter und 
Erweiterte Quantisierungsparameter. 


Quantisieren der Tonhöhe von Noten im 
Pianorolleneditor 





Du kannst die Tonhöhe von Noten in MIDI-Regionen auf eine 
bestimmte Tonleiter (Skala) oder Tonart quantisieren. Dies ist 
besonders nützlich, wenn du ein sich wiederholendes Notenmuster 
mehrmals verwenden und in eine andere Tonart transponieren willst. 


Tonhöhe von Noten in einer MIDI-Region quantisieren 

1. Wähle die Noten aus, die du quantisieren möchtest. 

2. Wähle die Tonleiter (Skala) und die Tonart in den Einblendmenüs 
„Skalenquantisierung“ aus. 



Weitere Informationen findest du unter : lex Time und Flex Pitch - 
Übersicht. 


Ändern von Notenartikulationen im 
Pianorolleneditor 

Wurden Artikulationen zusammen mit Noten und Events in einer 
Region aufgenommen, wird im Pianorolleneditor das Einblendmenü 
„Artikulation“ verfügbar. Du kannst auch das Kontextmenü zum 
Ändern der Notenartikulationen verwenden. Weitere Informationen 
über Artikulationen findest du unter Artikulationsbearbeitung - 
Übersicht. 
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Wenn eine Artikulation einer Note zugewiesen wurde, zeigt der Info- 
Text die gewählte Artikulation an. 



Ändern von Artikulationen mit dem Einblendmenü 
„Artikulationen“ 

■ Wähle im Pianorolleneditor eine oder mehrere Noten aus und 
wähle dann eine Artikulation aus dem Einblendmenü „Artikulation“. 


Ändern von Artikulationen mit dem Kontextmenü 

1. Wähle die Noten im Pianorolleneditor aus. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine ausgewählte Note und 
wähle dann „Artikulation“ aus dem Kontextmenü aus. 

3. Wähle eine Artikulation aus dem Untermenü aus. 













Du kannst auch die Farbe von Noten durch Artikulation ändern. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Ändern der Notenfarbe 
im Pianorolleneditor. 


Schützen der Position von Events im 
Pianorolleneditor 

Manchmal kann es notwendig sein, bestimmte Events in MIDI- 
Regionen zu schützen, sodass diese nicht bewegt werden können, 
beispielsweise wenn diese mit den visuellen Ereignissen eines Films 
synchronisiert werden sollen. Möglicherweise hast du die Musik für 
diese Szene bereits erstellt, wurdest aber gebeten, das Tempo zu 
erhöhen, um es einigen Schnitten zwischen verschiedenen 
Kameraperspektiven anzupassen. Da durch Änderungen am Tempo 
die Events bewegt werden, führt dies dazu, dass diese nicht mehr 
synchron sind. Um dies zu vermeiden, kannst du die Events an einer 
absoluten SMPTE-Zeitposition fixieren, um ihre Position zu schützen 
und sie synchron mit dem Tempo zu halten. 

$0 Du musst zunächst die Option „Erweiterte Bearbeitung“ im 
Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ aktivieren, 
um die Zeitposition von Events fixieren zu können. 


Position eines oder mehrerer ausgewählter Events fixieren 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position verriegeln“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors aus (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Dieser Befehl stellt sicher, dass Events, die auf eine bestimmte 
absolute Zeitposition fallen, z. B. 1 Stunde, 3 Minuten, 15 
Sekunden und 12 Frames, an genau dieser Position bleiben, 
unabhängig von etwaigen Änderungen des Tempos. 




Schutz geschützter Events aufheben 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position entriegeln“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors aus (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Stummschalten von Noten im Pianorolleneditor 

Du kannst einzelne Noten im Pianorolleneditor stummschalten und auf 
diese Weise beispielsweise mit unterschiedlichen Notenvarianten bei 
einer Melodie oder mit unterschiedlichen Akkordzusammenstellungen 
experimentieren. 


Noten stummschalten oder deren Stummschaltung aufheben 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Werkzeug „Ton aus“ auf eine oder mehrere Noten. 

■ Wähle die Noten aus und klicke dann mit dem Werkzeug „Ton 
aus“ auf eine der ausgewählten Noten. 



Stummgeschaltete Noten werden nicht farbig dargestellt. 

Auch der Tastaturkurzbefehl „Stummgeschaltete Regionen/Events 
auswählen“ ist im Pianorolleneditor verfügbar. Du kannst damit alle 
stummgeschalteten Noten in einer MIDI-Region auswählen. 








Alle Noten mit derselben Tonhöhe stummschalten bzw. deren 
Stummschaltung aufheben 

■ Klicke auf eine Taste der Klaviatur am linken Rand des 

Pianorolleneditors und klicke dann mit dem Werkzeug „Ton aus“ 
auf eine der ausgewählten Noten. 

Diese Aktion schaltet alle Noten in der MIDI-Region mit der 
ausgewählten Tonhöhe stumm bzw. hebt die Stummschaltung auf, 
was z. B. ideal für das Stummschalten von Hi-Hat-Noten in einer 
MIDI-Region ist, die ein komplettes Schlagzeugset ansteuert. 
Informationen zum Zuweisen von Werkzeugen findest du unter 
Zuweisen von Werkzeugen. 


Ändern der Notenfarbe im Pianorolleneditor 

Du kannst die Farbe von Noten im Pianorolleneditor entsprechend 
ihrer Velocity, den Farben ihrer Region oder den Farben ihres MIDI- 
Kanals ändern. Standardmäßig haben Noten die gleiche Farbe wie 
ihre Region. 


Notenfarbe ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Notenfarbe festlegen“ in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors und wähle eine Option aus dem Untermenü 
aus. 

• Nach Regionsfarbe: Die Farbe der Noten wird entsprechend 
ihrer MIDI-Region zugewiesen. 

• Nach Anschlag: Die Farbe der Noten wird entsprechend ihrer 
MIDI-Velocity zugewiesen. 




• Nach MIDI-Kanal: Die Farbe der Noten wird entsprechend 
ihres MIDI-Kanals zugewiesen. 

• Nach Artikulation:ü\e Farbe der Noten wird entsprechend der 
Artikulation zugewiesen. Diese Option ist nur verfügbar, wenn 
für die Spur, in der die Region enthalten ist, ein 
Artikulationsset ausgewählt wurde. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Hintergrund des 
Pianorolleneditors und wähle dann eine Farbzuweisung im 
Kontextmenü aus. 


Anzeigen von Notenetiketten 

Du kannst die Tonhöhe und Velocity von Noten in der jeweiligen Note 
selbst anzeigen, indem du „Notenetiketten“ im Menü „Ansicht“ des 
Pianorolleneditors aktivierst. 


IHI^I 


G2 1119 




Notenetiketten aktivieren 

• Wähle „Ansicht“ > „Notenetiketten“ in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors. 


Löschen von Noten im Pianorolleneditor 

Du kannst Noten aus MIDI-Regionen löschen, und du kannst Noten 
löschen, die bestimmte Kriterien erfüllen. 







Eine oder mehrere Noten löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die gewünschten Noten aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

■ Wähle die gewünschten Noten aus und klicke dann mit dem 
Radiergummiwerkzeug auf eine der ausgewählten Noten. 

■ Wähle das Radiergummiwerkzeug aus und klicke damit auf die zu 
löschenden Noten. 



Ähnliche oder gleiche Events löschen 

1. Wähle eine der Noten aus, die du löschen möchtest. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Ähnliche Events“ oder 
„Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Gleiche Events“ (z. B. Noten mit 
gleicher Tonhöhe) in der Menüleiste des Pianorolleneditors aus 
und lösche die ausgewählten Events dann durch Drücken der 
Rückschritttaste. 

Du kannst Events auch löschen, indem du in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ und dann 
eine Option aus dem Untermenü auswählst. 


Doppelt vorhandene Events löschen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ > „Duplikate“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors aus oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Doppelt vorhandene Events löschen“ 







(Taste „D“). 


Alle Events, die zwei- oder mehrmals an derselben Position und 
Tonhöhe vorhanden sind, werden gelöscht, wobei jeweils eines 
bestehen bleibt. Dies gilt auch für Duplikate, die andere Velocity-, 
Aftertouch- oder Controller-Werte aufweisen. Events in anderen MIDI- 
Kanälen gelten nicht als Duplikate. 

Die „gleiche Position“ gilt auch für Noten, die aufgrund der aktuellen 
Quantisierungseinstellung gleichzeitig wiedergegeben werden. 


Events innerhalb oder außerhalb der Locator-Punkte löschen 

1. Stelle die linke und rechte Locator-Position ein. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen aus der Menüleiste des 
Pianorolleneditors: 

• „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ > „Zwischen den 
Locator-Punkten“. 

• „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ > „Außerhalb der 
Locator-Punkte“. 

Wenn du Events kopierst oder die Länge von MIDI-Regionen 
reduzierst, können Events manchmal außerhalb der Grenzen einer 
MIDI-Region landen. Diese gehören immer noch zur MIDI-Region, 
obwohl sie nicht wiedergegeben werden und somit nicht zu hören 
sind. 


Events außerhalb der Grenzen einer MIDI-Region löschen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ > „Außerhalb der 
Regionsgrenzen“ aus der Menüleiste des Pianorolleneditors. 



Nicht ausgewählte Events innerhalb der Auswahl löschen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „MIDI-Events löschen“ > „Nicht Ausgewählte 
innerhalb der Auswahl“ aus der Menüleiste des Pianorolleneditors. 

Alle nicht ausgewählten Noten zwischen dem Anfang der ersten und 
dem Ende der letzten ausgewählten Note werden gelöscht. 


Alle ausgewählten Events löschen und automatisch das nächste 
Event auswählen 

1. Wähle die Events aus, die du löschen möchtest. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl „Löschen und die nächste 
Region/Event auswählen“. 


Anwenden von Time-Stretching auf Noten im 
Pianorolleneditor 

Du kannst Noten im Pianorolleneditor mithilfe von Zeit-Handles 
dehnen oder stauchen. 


Noten zeitlich dehnen oder stauchen 

1. Wähle „Funktionen“ > „Zeit-Handle“ in der Menüleiste des 
Pianorolleneditors. 

2. Wähle den gewünschten Notenbereich durch Bewegen des 
Zeigers bei gedrückter Maustaste aus. 

Der Bereich wird durch ein blaues Rechteck hervorgehoben und 
ein Zeit-Handle wird auf jedem Rand hinzugefügt und gemäß der 
Einrasteinstellung an der nächstgelegenen Position quantisiert. 



Pianorolle 


Notation 


Schritteditor 



3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Noten zeitlich dehnen oder stauchen: Bewege den oberen Teil 
des Zeit-Handles und verwende den anderen Zeit-Handle als 
Orientierungspunkt. 

Wenn du einen Zeit-Aktivpunkt über den anderen 
hinausbewegst, bleiben die relativen Startpunkte der Noten 
erhalten. So behalten z. B. die Noten eines Akkords dieselbe 
Startposition. Wenn du einen Zeit-Aktivpunkt bei gedrückter 
Umschalttaste über den anderen hinausbewegst, werden die 
Noten vertauscht. 

• Zeit-Handle-Ränder anpassen: Bewege den unteren Teil eines 
der Zeit-Handles. 


Hinweis: Durch Klicken bei gedrückter Umschalttaste kannst du Noten 
aktivieren und deaktivieren. Du kannst den benötigten Notenbereich 
auch bei gedrückter Wahl- und Umschalttaste bewegen. Auf diese 
Weise musst du nicht zuerst „Funktionen“ > „Zeit-Handle“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors auswählen. 


Anzeigen mehrerer MIDI-Regionen im 








Pianorolleneditor 

Du kannst den Inhalt mehrerer ausgewählter MIDI-Regionen, aller 
MIDI-Regionen in einem Ordner oder aller MIDI-Regionen in einem 
Projekt mithilfe des Link-Modus anzeigen. 

Wenn mehrere MIDI-Regionen im Pianorolleneditor angezeigt werden, 
kannst du Noten-Events aus unterschiedlichen MIDI-Regionen frei 
auswählen und diese bearbeiten. Ein Info-Text zeigt die Anzahl der 
ausgewählten Events und ihrer MIDI-Regionen an. „8/2“ bedeutet 
z. B., dass acht Noten aus zwei verschiedenen MIDI-Regionen 
ausgewählt sind. 

Werden mehrere MIDI-Regionen angezeigt, kannst du temporär die 
Region einer einzelnen Note anzeigen, indem du auf die betreffende 
Note doppelklickst. 


Inhalt mehrerer MIDI-Regionen anzeigen 

■ Halte die Umschalttaste gedrückt und klicke auf mehrere MIDI- 
Regionen im Bereich „Spuren“. 

Noten aus allen ausgewählten Regionen erscheinen im 
Pianorolleneditor. Der Anfang jeder MIDI-Region wird durch eine 
vertikale Linie dargestellt, die dieselbe Farbe wie die 
entsprechende MIDI-Region hat. 


Region für eine bestimmte Note anzeigen 

■ Doppelklicke auf die Note. 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus, um zur vorherigen Ansicht 
zurückzukehren: 


Doppelklicke auf den Hintergrund des Pianorolleneditors. 



Wähle eine andere Region aus. 


Teilen von Akkorden im Pianorolleneditor 

Mit den folgenden Funktionen kannst du Akkorde nach der Tonhöhe 
teilen und Noten verschiedenen MIDI-Kanälen nach der Tonhöhe 
zuweisen. 


Höchste oder tiefste Note ausgewählter Akkorde auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Höchste Noten“ aus der 
Menüleiste des Pianorolleneditors, um die höchsten Noten der 
Akkorde auszuwählen. 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Tiefste Noten“, um die 
tiefsten Noten der Akkorde auszuwählen. 

Diese Befehle können mit Regionen verwendet werden, die Akkorde 
enthalten, um die höchste Note jedes Akkords (oftmals die Melodie) 
zu trennen, oder um die tiefste Note jedes Akkords für eine Basslinie 
zu trennen. Sobald die Noten ausgewählt wurden, können sie 
ausgeschnitten oder kopiert und in einer Region auf einer anderen 
Spur eingesetzt werden. 

Hinweis: Die Optionen „Höchste Noten“ und „Tiefste Noten“ wählen 
nur die Noten aus. Du kannst in Verbindung mit anderen 
Editierbefehlen verwendet werden, z. B. „Ausschneiden“, um eine 
Stimme in eine andere MIDI-Region zu bewegen. 


Noten je nach Tonhöhe unterschiedlichen MIDI-Kanälen zuweisen 



1. Wähle die Noten aus, die du anderweitig zuweisen möchtest. 
Klicke dazu auf die Tasten auf der Klaviatur am linken Rand des 
Pianorolleneditors. 

• Um mehrere Noten auszuwählen, klicke auf diese bei 
gedrückter Umschalttaste. 

• Bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste über die 
Klaviatur, um einen Bereich nebeneinander liegender 
Tonhöhen auszuwählen. 

2. Wähle „Funktionen“ > „MIDI-Kanal auf Voice-Nummer setzen“ in 
der Menüleiste des Pianorolleneditors. 

Logic Pro weist den einzelnen Tonhöhen in der ausgewählten MIDI- 
Region in aufsteigender Reihenfolge MIDI-Kanal-Nummern zu. Der 
höchsten Tonhöhe in jedem Akkord wird MIDI-Kanal 1 zugewiesen, 
der nächsttieferen Note in jedem Akkord Kanal 2 usw. 

Hinweis: Aus der Anwendung dieser Funktionen entstehen 
Änderungen in der MIDI-Region, die danach Daten mit vielen 
verschiedenen MIDI-Kanälen enthält. 


Die Funktion „MIDI-Kanal auf Voice-Nummer setzen“ ermöglicht dir, 
durch Auswahl des Menübefehls „Bearbeiten“ > „MIDI-Events 
auftrennen“ > „Nach Event-Kanal“ im Bereichs „Spuren“ eine neue 
MIDI-Region für jede Note zu erzeugen. Jede aus diesem Vorgang 
entstandene Region kann dann einer anderen Spur (und einem 
anderen Wiedergabekanal) zugewiesen werden, womit jede Stimme 
von einem anderen Instrument wiedergegeben werden kann. 


Verwenden des Bereichs 
„Automation/MlDl“ im Pianorolleneditor 



Du kannst Automationsdaten direkt im Pianorolleneditor erstellen und 
bearbeiten. Weitere Informationen zur Verwendung von Automation 
findest du unter Automation - Übersicht. 



Wenn im Bereich „Automation/MlDl“ eine spurbasierte Automation 
angezeigt wird, ist die angezeigte Automationskurve mit der 
Automationskurve identisch, die in der Automations-Lane des 
Bereichs „Spuren“ angezeigt wird. Jede Änderung an der 
Automationskurve an einem dieser Orte wird sofort in der anderen 
Kurve reflektiert. Bei regionsbasierten Automationen kannst du 
wählen, ob die Automationskurve angezeigt wird, die mit der Region in 
der Automations-Lane des Bereichs „Spuren“ verknüpft ist, oder ob 
die mit einzelnen Noten verknüpften MIDI-Daten angezeigt werden. 
Aus diesem Grund ist es bei regionsbasierten Automationen möglich, 
die mit einer Region verknüpfte Automationskurve in der Automations- 
Lane des Bereichs „Spuren“ anzuzeigen, und die mit einzelnen Noten 
verknüpften MIDI-Daten im Bereich „Automation/MIDI“ anzuzeigen 
(oder umgekehrt). 









Hinweis: Die regionsbasierte Automation ist identisch mit MIDI-Draw 
in vorherigen Versionen von Logic Pro. Wenn du in einer vorherigen 
Version von Logic Pro MIDI-Draw-Daten erstellt hast, erscheinen 
diese als regionsbasierte Automationsdaten. 


Automation oder MIDI-Controller-Daten im Pianorolleneditor 
anzeigen 

■ Klicke auf die Taste „Automation ein-/ausblenden“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors. 

Unten im Informationsfenster des Pianorolleneditors wird eine 
Automationstaste, eine Taste „Automation nacheinander 
anzeigen“ und ein Einblendmenü „Automation/MIDI-Parameter“ 
angezeigt. Vorhandene Automationen oder MIDI-Daten für den 
ausgewählten Parameter werden in der Automation/MIDI-Lane 
unter dem Haupteditorfenster angezeigt. 


Spurbasierte Automationsdaten im Bereich „Automation/MIDI“ 
anzeigen 

1. Ist die Automationstaste noch nicht auf „Spur“ eingestellt, klicke 
auf diese Taste. 

2. Wähle den gewünschten Automationsparameter aus dem 
Einblendmenü „Automation/MIDI-Parameter“. 


Keine Anzeige 

•03€Y 

Nacheinander anzeigen 

3€Y 

Smart Controls 

► 

Volume K. 

Main 

1 Horns 

2 Compressor 

3 Channel EQ 

4 Echo 

► 

► 

► 

► 

► 

■•/ Volume 








Regionsbasierte Automation im Bereich „Automation/MIDI“ 
anzeigen 

1. Ist die Automationstaste noch nicht auf „Region“ eingestellt, klicke 
auf diese Taste. 

2. Wähle den gewünschte Automations- oder MIDI-Controller- 
Parameteraus dem Einblendmenü „Automation/MIDI-Parameter“. 


Keine Anzeige 

OS€Y 

Nacheinander anzeigen 

3€Y i 

ll 

Smart Controls 

► < 

Volume 


Main 

► 

1 Horns 

► 1 

2 Compressor 

► 1 

3 Channel EQ 

► 

4 Echo 

► 

MIDI-Kanal 

► 

MIDI-Lautstärke 


MIDI-Pan 


Modulation 


Expression 


Sustain 


MIDI Control 0-63 

► 

MIDI Control 64-127 

► 

Velocity k 

Pitchbend ^ 

1 

Channel Pressure 


Programmwechsel 


■y Kanal 1: Velocity 



Zwischen vorhandenen Automationskurven und MIDI-Daten 
wechseln 

■ Klicke auf die Taste „Automation nacheinander anzeigen“. 



Automation/MIDI 
(1) Region 

Kanal 1: Velocity 





Event-Schwebefenster oder 
Notationseditor im Pianorolleneditor öffnen 

Der Pianorolleneditor bietet schnellen Zugriff auf die Event- 
Schwebefenster und den Notationseditor. 


Event-Schwebefenster direkt öffnen 

■ Doppelklicke auf eine Note im Pianorolleneditor. 

Die Event-Schwebefenster werden über dem Bereich „Spuren“ 
angezeigt. Falls sie bereits geöffnet ist, zeigt sie den Inhalt der 
Region, zu der die ausgewählte Note im Pianorolleneditor gehört. 


Notationseditor direkt öffnen 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste doppelt auf einen Event im 
Pianorolleneditor. 

Daraufhin wird ein neues Notationseditor-Fenster geöffnet. Der 
Pianorolleneditor bleibt im Bearbeitungsbereich des Bereichs „Spuren“ 
geöffnet. 



Hinzufügen von Drummern zu 
deinem Projekt 
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Drummer - Übersicht 

Mit Drummer kannst du virtuelle Drummer mithilfe von Drummer- 
Spuren zu deinem Projekt hinzufügen. Du kannst in einem Projekt 
beliebig viele Drummer-Spuren erstellen. Du kannst Drummer aus 
verschiedenen Genres auswählen - Rock, Alternative, Songwriter, 
R&B, Electronic, Hip-Hop und Percussion. Jeder Drummer verfügt 
über ein eigenes akustisches oder elektronisches Drumkit sowie über 
einen spezifischen Spielstil. 

Du kannst den Spielstil des Drummers durch Auswahlen 
verschiedener Presets oder Feinabstimmen des erzeugten Patterns 
mithilfe verschiedener Einstellungen ändern. Außerdem kannst du 
festlegen, dass Drummer-Regionen dem Rhythmus einer anderen 
Spur im Projekt folgen. 

Hinweis: Zum Bearbeiten von Drummer-Regionen im 
Pianorolleneditor, in der Event-Liste oder im Schritteditor musst du 
diese zuerst in MIDI-Regionen umwandeln. 

Du kannst den Sound der Drums und Percussion durch das 

Auswählen von Patches in der Bibliothek oder das Austauschen von 
Drums und Bearbeiten der Einstellungen von einzelnen Drumkit- 
Elementen im Drum Kit Designer oder Drum Machine Designer weiter 
beeinflussen. Ausführliche Informationen zu Drum Kit Designer und 
Drum Machine Designer sowie Tipps zur Nutzung findest du in der 
Logic Pro - Instrumente-Hilfe. 


Bei Geräten mit Touch Bar kannst du Drummer-Parameter bearbeiten, 
indem du den Bereich „Smart Controls“ verwendest, und das 
ausgewählte Drum-Kit und Percussion-Instrumente spielst, indem du 
den Bereich „Drum Pads“ verwendest. 


.Drummer-Spur 


Drummer-Regionen 



Drummer-Editor 


Wenn du eine Drummer-Spur zu deinem Projekt hinzufügst, werden 
ein Drummer und ein Standard-Patch geladen, das mit diesem 
Drummer verknüpft ist. Das Standard-Patch basiert auf einem Stereo- 
Mixdown des kompletten akustisches oder elektronisches Drumkit¬ 
oder Percussion-Mix, der mit mehreren Mikrofonen aufgenommen 
wurde. Diese Patches sind optimiert und empfehlen sich für die 
Verwendung mit dem Drummer-Editor zum Komponieren und 
Bearbeiten der Performance. 


Sobald du mit einer Performance des akustischen Drummers 
zufrieden bist und den tatsächlichen Drumkit- oder Percussion-Mix 
feinabstimmen möchtest, kannst du den Stereo-Mixdown durch das 
ursprüngliche Producer-Patch ersetzen (Producer Kit), das den vollen 
Zugriff auf alle Mix-Optionen ermöglicht. Wenn du elektronische 
Drummer verwendest, wird automatisch ein Spurstapel mit den 










ausgewählten Drum- und Percussion-Instrumenten geladen, sodass 
du immer den vollen Zugriff auf alle Mix-Optionen hast. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Spurstapel - Übersicht. 


Drummer-Spur hinzufügen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Spuren hinzufügen“ + über den Spur- 
Headern. 

• Wähle „Spur“ > „Neue Spuren“ (oder drücke „Wahl-Befehl-N“). 

• Wähle „Spur“ > „Neue Drummer-Spur“. (Wenn du diese 
Methode verwendest, kannst du die Schritte 2 und 3 
überspringen.) 

• Verwende den Tastaturkurzbefehl „Neue Drummer-Spur“. 
(Wenn du diese Methode verwendest, kannst du die Schritte 2 
und 3 überspringen.) 

• Wenn du einen Computer mit Touch Bar hast, tippe auf den 
Touch Bar-Kurzbefehl „Drummer-Spur hinzufügen“. Nähere 
Informationen findest du unter Touch Bar-Kurzbefehle. (Wenn 
du diese Methode verwendest, kannst du die Schritte 2 und 3 
überspringen.) 

2. Wähle im Dialogfenster „Neue Spuren“ die Drummer-Spur aus. 

Wähle im Einblendmenü „Genre“ das gewünschte Genre aus. 

3. Klicke auf „Erzeugen“. 

• Wenn das Projekt nicht über Arrangement-Marker verfügt: 
Eine Drummer-Spur, die eine 8-Takt-Region enthält, wird 
erstellt. 




• Wenn das Projekt über Arrangement-Marker verfügt: Eine 
Drummer-Spur mit derselben Anzahl an Regionen wie 
Arrangement-Markern wird erstellt. Die Länge und der Name 
der Drummer-Regionen stimmen mit den vorhandenen 
Arrangement-Markern überein. 



Zusätzliche Region in einer Drummer-Spur erzeugen 

Gelbe Drummer-Regionen enthalten all die Performance-Daten, die 
für generative Instrumente wie Drummer erforderlich sind. Du kannst 
den Künstler und die Parameter im Drummer-Editor ändern, um den 
Sound der Region anzupassen. 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Zeiger über das Ende der finalen Drummer-Region in 
der Spur hinaus. Klicke auf die eingeblendete Taste „Hinzufügen“ 

( + ). 








■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen leeren Bereich der 
Drummer-Spur und wähle dann „Drummer-Region erzeugen“ aus 
dem Kontextmenü. 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf einen leeren Bereich der 
Drummer-Spur. 

Eine neue gelbe 8-Takt-Drummer-Region wird an dem Downbeat 
erzeugt, der der angeklickten Position vorangeht. Wenn jedoch ein 
Arrangement-Marker an dieser Position existiert, stimmt die Region 
mit der Länge und dem Namen des Markers überein. 

Hinweis: Du kannst auch eine vorhandene Drummer-Region bei 
gedrückter Wahltaste bewegen, um eine exakte Kopie der 
Originalregion zu erstellen. 


Gesamte Drummer-Spur mit Regionen füllen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen leeren Bereich der 
Drummer-Spur und wähle dann „Mit Drummer-Regionen ausfüllen“ 
aus dem Kontextmenü. 

Die Drummer-Spur wird bis zum Endpunkt des Projekts mit Regionen 
gefüllt. Lücken werden nach Möglichkeit mit 8-Takt-Regionen gefüllt, 
ohne vorhandene Regionen zu überschreiben. Alle Lücken, die kleiner 
als ein Takt sind, werden nicht gefüllt. Es wird davon ausgegangen, 
dass solche Lücken beispielsweise für kurze Pausen erstellt wurden. 
Wenn eine Arrangement-Spur vorhanden ist, richtet sich die Anzahl 
der erstellten Regionen nach den vorhandenen Arrangement-Markern. 
Dabei stimmen Länge und Name der Regionen mit den 
entsprechenden Markern überein. 


Arbeiten mit Drummern und Drummer- 



Regionen 

Überblick über Drummer und Drummer-Editor 

Die Bibliothek enthält spurbasierte Einstellungen für die Drummer- 
Spur. Du kannst Drum-Genres und Drummer auswählen, deren 
Sound und Spielstil auf den gesamten Inhalt in der Drummer-Spur 
angewendet werden. 

Der Inhalt von Drummer-Regionen kann in einem speziellen 
Drummer-Editor bearbeitet werden. 


Bibliothek 




Beeinflusst von modernem Rock, aber vertraut mit 
den meisten Genres, spielt Kyle geradlinige Rock- 
Beats auf einem natürlichen, vielseitigen Drumkit. 


Rock 

Alternative 

Songwriter 

R&B 

Electronic 
Hip Hop 
Percussion 


Drummer 

n Kyle - Pop Rock 

Logan - Retro Rock 
W J Anders - Hard Rock 
TT Max - Punk Rock 
n Jesse - Funk Rock 
n lan - Britpop 


Im Drummer-Editor stehen regionsbasierte Einstellungen zur 
Verfügung, welche die Komplexität, Lautheit und andere Aspekte von 
ausgewählten Drummer-Regionen beeinflussen. Du kannst Presets 
für Drummer-Regionen auswählen und erstellen. Presets stellen eine 
schnelle Methode zum Durchsuchen von vordefinierten, 
regionsbasierten Einstellungen im Drummer-Editor zur Verfügung, 
was Percussion- und Drumkit-Pattern-Variationen sowie Fill- 
Einstellungen einschließt. 



I~»~] Bril Drummer 
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Beatsvoreinstell. 

Crash the Party 
Echo Park 
Golden State 
Half-pipe 
Mixtape 
New Kicks 
Ocean Boulevard 
Paper Hearts 


Hinweis: Drummer-Regionen können im Bereich „Spuren“ fast genau 

wie MIDI-Regionen bearbeitet werden, abgesehen von der 
Überlappung von Regionen. Beim Überlappen verwenden Drummer- 
Regionen immer den Verschiebemodus „Keine Überlappung“. 


Drummer-Editor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf eine Drummer-Region in einer Drummer-Spur. 

■ Wähle eine oder mehrere Drummer-Regionen in einer Drummer- 
Spur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ X in der 
Steuerungsleiste. 

■ Wähle eine Drummer-Spur aus und klicke auf die Taste „Editoren“ 

x. 


Der Drummer-Editor wird unter dem Bereich „Spuren“ geöffnet. 


Einstellungen für die Drummer-Region unter der Abspielposition 
anzeigen 





Im Drummer-Editor werden die Einstellungen für die ausgewählte 
Region angezeigt. Du kannst festlegen, dass der Drummer-Editor die 
Drummer-Region unter der Abspielposition automatisch auswählt. 
Dann werden im Drummer-Editor immer die Einstellungen der Region 
angezeigt, die gerade abgespielt wird. 

■ Klicke auf die Taste für die automatische Auswahl oben links in 
der Region im Drummer-Editor. 


Taste für automatische Auswahl 
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Crash the Party 

Echo Park 
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Auswählen von Genres und Drummern 

Jedes Genre umfasst eine Reihe von Drummern, die jeweils ihr 
eigenes Drumkit oder Percussion-Instrumente und einen 
charakteristischen Spielstil aufweisen. 

Wenn du eine Drummer-Spur zum Projekt hinzufügst, werden ein 
Standard-Genre und -Drummer sowie ein Standard-Patch geladen, 
das mit dem Drummer verknüpft ist. Du kannst das Genre und den 
Drummer ändern, wobei sich diese Änderungen auf alle Regionen in 
der Spur auswirken. Wenn du einen Drummer änderst, wird ein neues 
Patch geladen. Dies bedeutet, dass das Drumkit oder die Percussion- 
Instrumente sowie der Kit-Mix durch die Einstellungen des neuen 
Drummers ersetzt werden. Es ist jedoch möglich, einen neuen 
Drummer auszuwählen, ohne ein neues Patch zu laden, ohne 
Regionseinstellungen der Spur zu ändern und ohne das Drumkit zu 
ändern. 




Hinweis: Einige Drummer sind nur verfügbar, nachdem du 

zusätzlichen Inhalt geladen hast. 


Genre und Drummer auswählen 

1. Öffne die Bibliothek, wenn sie nicht bereits geöffnet ist. 

2. Wähle ein Genre aus dem Einblendmenü „Drummer“ aus. 


Du hast die Wahl zwischen Rock, Alternative, Songwriter, R&B, 
Electronic, Hip-Hop oder Percussion. 




Beeinflusst von modernem Rock, aber vertraut mit 
den meisten Genres, spielt Kyle geradlinige Rock- 
Beats auf einem natürlichen, vielseitigen Drumkit. 
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Songwriter 

R&B 

Electronic 
Hip Hop 
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n 
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Die verfügbaren Drummer für das ausgewählte Genre werden 
angezeigt. Die Beschreibung der Spielweise des Drummers wird 
unter dem Bild des Drummers angezeigt. 

3. Klicke auf einen Drummer. 


Der Name und das Bild des ausgewählten Drummers werden 
oben in der Bibliothek angezeigt und das vordefinierte Standard- 
Patch für diesen Drummer wird im Drummer-Editor geladen. 




4. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Anderen Drummer auswählen: Wähle einen Drummer aus 
dem Menü „Drummer“ aus. 

• Anderes Genre auswählen: Wähle ein Genre aus dem 
Einblendmenü „Drummer“ aus. 


Drummer auswählen, ohne das aktuelle Patch zu ändern 

■ Wähle bei gedrückter Wahltaste einen Drummer aus. 


Drummer auswählen, ohne die Einstellungen für die Region in 
der Spur zu ändern 

■ Wähle „Einstellungen bei Drummer-Wechsel behalten“ im 
Aktionsmenü des Preset-Bereichs aus. 


Drummer auswählen, ohne das Drumkit in der Spur zu ändern 

■ Wähle „Drumkits beim Ändern von Drummern beibehalten“ im 
Aktionsmenü des Preset-Bereichs aus. 


Auswahlen von Drummer-Presets 

Nachdem du ein Genre und einen Drummer ausgewählt hast, kannst 
du aus einer Reihe von drummerspezifischen Presets im Drummer- 
Editor auswählen. Presets stellen eine schnelle Methode zum 
Durchsuchen von vordefinierten, regionsbasierten Einstellungen im 
Drummer-Editor zur Verfügung, was Drumkit-Pattern-Variationen und 
Fill-Einstellungen einschließt. Du kannst die Standardeinstellungen 
verwenden oder diese bearbeiten und deine eigenen Presets sichern. 
Be nutzer-Presets können im Gegensatz zu werksseitigen Presets 
gelöscht werden. 






H Gf3 Drummer 

f . , I 2 , 

Beatsvoreinstell. & v 

Crash the Party 
Echo Park 
Golden State 
Half-pipe 
Mixtape 
New Kicks 
Ocean Boulevard 
Paper Hearts 


Wenn du ein anderes Preset auswählst oder die Einstellungen für das 
aktuelle Preset bearbeitest, kannst du die ausgewählte Region 
wiedergeben, um die Änderungen zu hören. Du kannst auch eine 
geringfügig unterschiedliche Version der ausgewählten Region 
wiedergeben, ohne jegliche Einstellungen der Region zu bearbeiten. 


Markierte Region unter Verwendung des aktuellen Presets 
wiedergeben 

■ Klicke auf die Wiedergabetaste im Lineal oben im Editor. 


Wiedergabetaste 


f>n Et^I Drummer 
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Beatsvoreinstell. v 

Crash the Party 

Echo Park 

• 


Geringfügig unterschiedliche Version der ausgewählten Region 
wiedergeben (ohne die Einstellungen für die Region zu 
bearbeiten) 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 







■ Im Drummer-Editor: Wähle „Region aktualisieren“ im Aktionsmenü 
des Preset-Bereichs aus. 

■ Im Bereich „Spuren“: Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die 
Drummer-Region und wähle dann im Kontextmenü „Bearbeiten“ > 
„Region aktualisieren“ aus. 


Anderes Preset auswählen 

■ Klicke auf ein Preset auf der linken Seite des Editors. 


Beatsvoreinstell. v 

Crash the Party 
Echo Park 
Golden State 
Half-pipe 
Mixtape 
New Kicks 
Ocean Boulevard 


Die Einstellungen für die Region auf der rechten Seite des Editors 
werden aktualisiert, um das ausgewählte Preset wiederzugeben. 
Außerdem wird die ausgewählte Region im Bereich „Spuren“ neu 
erzeugt. 


Modifiziertes Benutzer-Preset sichern 

■ Wähle „Preset sichern“ im Aktionsmenü des Preset-Bereichs aus 
und gib dann einen Namen für das Benutzer-Preset ein. 


Benutzer-Preset löschen 

■ Wähle „Preset löschen“ im Aktionsmenü des Preset-Bereichs aus. 







Standard-Preset aufrufen 

■ Wähle „Standard-Preset aufrufen“ im Aktionsmenü des Preset- 
Bereichs aus. 


Bearbeiten der Performance eines Drummers 

Es gibt eine Reihe von Einstellungen im Drummer-Editor, die sich auf 
die Spielweise des Drummers auswirken. Diese Einstellungen 
befinden sich rechts vom Preset-Bereich. 


• 

Percussion 



Hi-Hat 



Kick & Snare 

Folgen 





Du kannst die Komplexität und Lautheit der Performance bearbeiten, 
den Ton für Drumkit- und Percussion-Elemente aus- und einschalten 
und auswählen, ob ein Pattern auf den Toms, Becken, Hi-Hats oder 
Percussion-Instrumenten wiedergegeben wird. Du verwendest die 
Symbole für die Percussion, um unterschiedliche Instrumente zu 
aktivieren und zwischen unterschiedlichen Variationen für die Drum- 
und Percussion-Bestandteile auszuwählen. Du hast auch die 
Möglichkeit, Kick und Snare mit halbem Tempo (Halftime) oder mit 
doppeltem Tempo (Doubletime) zu spielen. 


Komplexität und Lautstärke der Performance anpassen 

■ Bewege den Puck an eine andere Position auf dem XY-Pad. 







Je weiter du den Puck auf der rechten Seite platzierst, desto 
komplexer wird der Sound. Je weiter oben du den Puck platzierst, 
desto lauter wird der Sound. 


Pattern-Variation für ein akustisches Drum- oder Percussion- 
Instrument auswählen 

■ Wähle ein Instrument und bewege den Schieberegler rechts 
neben dem Instrument, um eine Schrittweite auszuwählen. 
Alternativ kannst du auch auf eine bestimmte Schrittweite klicken. 


Percussion 

% 

Hi-Hat 


Kick & Snare Folgen 


In einigen Fällen kannst du mehrere Instrumente aus einer 
Kategorie auswählen. 


Pattern-Variation für ein elektronisches Drum- oder Percussion- 
Instrument auswählen 






■ Wähle ein Instrument und bewege den Schieberegler rechts 
neben dem Instrument, um eine Schrittweite auszuwählen. 
Alternativ kannst du auch auf eine bestimmte Schrittweite klicken. 


Percussion 


Becken, Shaker & Hi-Hat 


Kick, Snare & Claps Folgen 


In einigen Fällen kannst du mehrere Instrumente aus einer 
Kategorie auswählen. 


Ton für ein Drum- oder Percussion-Instrument aus- oder 
einschalten 



■ Drumkit in die Performance aufnehmen: Klicke auf das Drumkit, 
damit es ausgewählt und der Ton eingeschaltet ist. 

■ Drumkit aus der Performance entfernen: Klicke auf das Drumkit, 
damit es abgeblendet und stummgeschaltet ist. 






Halftime oder Doubletime-Variation für akustische Kick und 
Snare verwenden 

■ Wähle „1/2“ oder „2x“ am rechten Ende des Schiebereglers 
„Kick & Snare“. 


Kick & Snare Folgen 

% 


Snare Brush-Technik für Drummer mit einem Brush-Kit anpassen 

Beim Verwenden eines Drummers, der Besen für die Snare Drum 
nutzt, werden die Markierungsfelder „Brush Sweep“ oder „Brush Tap“ 
unter dem Schieberegler „Kick & Snare“ angezeigt. Durch Auswahl 
von „Brush Sweep“ kann eine wirbelnde, wischende Besentechnik 
erzeugt werden, die an Percussion-Fills erinnert. Durch Auswahl von 
„Brush Taps“ wird ein weiches Schlagen mit dem Besen für die Snare 
Drum simuliert. 

• Wähle das Feld „Brush Sweep“ oder „Brush Taps“ links unter dem 
Schieberegler „Kick & Snare“ aus. 


Kick & Snare Folgen 

\ SW6eP _ 


Hinweis: Der Name des Markierungsfelds reflektiert die 
Besentechnik, die vom gewählten Drummer verwendet wird. 
Wurde zum Beispiel „Austin“ gewählt, heißt das Feld „Brush 
Taps“, da er Taps mit dem Besen macht. Wurde „Tyrell“ gewählt, 
heißt das Feld „Brush Sweep“, da er mit dem Besen wischt. 





Der Drummer führt die gewählte Snare Brush-Technik aus. 


Einstellungen für Fills und Swings bearbeiten 

■ Reduzieren oder Erhöhen der Anzahl und Länge von Fills: 
Bewege den Fills-Drehregler nach unten oder oben. 



Du kannst auf das Schloss klicken, um jegliche Änderungen an 
der Einstellung für Fills zu verhindern, wenn Presets oder 
Drummer gewechselt werden. 

■ Anpassen des Shuffle-Feelings des derzeit wiedergegebenen 
Pattern: Bewege den Swing-Drehregler vertikal. 



Du kannst auf das Schloss klicken, um jegliche Änderungen an 
der Einstellung für Swings zu verhindern, wenn Presets oder 
Drummer gewechselt werden. 

■ Feststellen, ob der Swing auf Achteln oder Sechzehnteln basiert: 
Klicke auf Taste „1/8“ oder „1/16“. 


8 . 


16 . 









Weitere Performance-Einstellungen für akustische Drums 
bearbeiten 

■ Klicke auf die Taste „Details“ und führe beliebige der folgenden 
Schritte aus: 


Feeling Ghost Notes Hi-Hat 


f 


Ziehen Schieben Stumm Laut Geschl. Öffnen 

ff, Automatisch 


Fills a 


c 


Swing A 




Details 


• Bewege den Feel-Drehregler nach rechts, damit der Drummer 
vor dem Beat spielt, oder nach links, damit er nach dem Beat 
- oder schleppend - spielt. 

• Bewege den Ghost Note-Drehregler, um den Pegel der Ghost 
Notes - synkopierte Snare- und Kick-Hits - im Beat 
anzupassen. 

Hinweis: Das Vorhandensein von Ghost Notes hängt von der 
Anzahl der gewählten Drummer und von der Einstellung für 
„Komplexität“ ab. 

• Bewege den Hi-Hat-Drehregler, um festzulegen, wie weit die 
Hi-Hat während der Drum-Performance geöffnet und 
geschlossen wird. 

Hinweis: Dies ist nur dann relevant, wenn die Hi-Hat in der 
Drumkit-Darstellung ausgewählt wird. 


Weitere Performance-Einstellungen für elektronische Drums 




bearbeiten 

■ Klicke auf die Taste „Details“ und führe beliebige der folgenden 
Schritte aus: 



• Bewege den Drehregler „Humanize“, um Drum-Pattern zu 
erzeugen, die nicht perfekt quantisiert sind, sodass die 
Performance realistischer oder „menschlicher“ klingt. Du 
kannst auf das Schloss klicken, um Änderungen an der 
Einstellung „Humanize“ zu verhindern, wenn Presets oder 
Drummer gewechselt werden. 

• Bewege den Drehregler „Phrasenvariation“, um die Stärke der 
Rhythmusänderung festzulegen, die über mehrere Takte 
innerhalb einer Region erfolgt. Du kannst auf das Schloss 
klicken, um Änderungen an der Einstellung „Phrasenvariation“ 
zu verhindern, wenn Presets oder Drummer gewechselt 
werden. 

• Markiere das Feld „Autom. Halftime“, damit Drummer- 
Regionen im halben Tempo generiert werden, wenn das 
Projekttempo ein Mehrfaches des gewünschten Tempos ist. 

• Bewege die Regler „Komplexitätsbereich“, um den 
Komplexitätsversatz einzelner Schlagzeuge gegenüber dem 
XY-Pad festzulegen. 



Klicke auf die Drum- bzw. Percussion-Instrumente, um die 
Einstellung für den Komplexitätsversatz für einzelne 
Schlagzeuge stummzuschalten. 


Wenn du im Drummer-Editor Änderungen vornimmst odereine 
Auswahl triffst, wirkt sich dies nur auf die ausgewählte Region, nicht 
jedoch auf die gesamte Spur aus. Drummer-Regionen werden neu 
erzeugt, wenn das XY-Pad eingestellt wird. Beim Einstellen der 
Drehregler „Swing“ und „Fills“ wird das Zeitverhalten der Region 
geändert. Beim Anpassen einer Kit-Variation wird das Pattern für das 
Kit neu generiert. 

Du kannst auch die ausgewählte Region aktualisieren, ohne jegliche 
Einstellungen für die Region zu bearbeiten, um eine geringfügig 
unterschiedliche Version wiederzugeben. 


Übernehmen des Rhythmus einer anderen Spur 

Du kannst festlegen, dass die Kick-und-Snare-Abschnitte einer 
Drummer-Region einer anderen Spur folgen, damit der Beat, den der 
Drummer spielt, durch den Rhythmus des Inhalts eines anderen 
Instruments beeinflusst wird. Möglicherweise ist es musikalisch für 
dich sinnvoller, wenn der Chorus-Beat durch eine Gitarrenspur 
beeinflusst ist, während der Rest des Songs einer Bassspur folgt. Du 
kannst diese Option auf Regionsbasis festlegen, was bedeutet, dass 
jede Drummer-Region einer unterschiedlichen Spur folgen kann. 

Die folgenden Typen von Audiomaterial sind am besten geeignet, um 
ihre Struktur den Drummer-Regionen bereitzustellen: 

• Audiodateien, die mithilfe von monophonen, polyphonen oder 
perkussiven Instrumenten aufgezeichnet wurden. 

• Audiodateien, die Noten enthalten, die auf denselben Beat 
gespielt werden - keine überlappenden Akkordnoten. 



• Audiodateien, die ohne Verzerrung, Übersteuerung, Kompression 
oder Modulationseffekte aufgenommen wurden. 

Hinweis: Bevor du eine Audiospur auswählst, solltest du deren 
Audioinhalt auf das Tempo analysieren oder das Timing des 

Audiomaterials anpassen. 


Drummer-Region dem Rhythmus einer anderen Spur folgen 
lassen 

1. Wähle eine Drummer-Region im Bereich „Spuren“ aus. 

2. Wähle das Markierungsfeld „Rhythmus folgen“ im Drummer-Editor 
aus. 

Da dieses Verhalten Auswirkungen auf den Kick- und Snare- 
Abschnitt des Beats hat, ändert sich der Schieberegler für die 
Pattern-Variation von Kick & Snare in das Einblendmenü „Spur 
folgen“. 


Feld „Rhythmus folgen" 


Kick & Snare Folgen >/ 

Ohne 


'Einblendmenü „Spurfolgen" 

Hinweis: Das Markierungsfeld „Rhythmus folgen“ und das 
Einblendmenü „Spur folgen“ sind für Drummer im Percussion- 
Genre nicht verfügbar. 



3. Wähle eine Spur aus dem Einblendmenü „Spur folgen“ aus. 





Wie bei anderen Spurtypen kannst du auch das Zeitverhalten einer 
Drummer-Spur an die Groove-Spur angleichen. Weitere Informationen 
hierzu findest du unter Steuern des Timings mit der Groove-Spur. 


Arbeiten mit Producer Kits 

Wenn du eine Drummer-Spur zu deinem Projekt hinzufügst, werden 
ein Drummer und ein Standard-Patch geladen, das mit diesem 
Drummer verknüpft ist. Hast du einen akustischen Drummer 
ausgewählt, basiert das Standard-Patch auf einem Stereo-Mixdown 
des kompletten Drumkit- oder Percussion-Mix, der mit mehreren 
Mikrofonen aufgenommen wurde. Diese Patches sind optimiert und 
empfehlen sich für Performances. Das ursprüngliche Producer-Patch 
(Producer Kit) bietet vollständigen Zugriff auf alle Mix-Optionen. 

Wichtig: Wenn du Producer Kits verwendest, solltest du dich 
vergewissern, dass der Plug-In-Latenzausgleich in den allgemeinen 
Audioeinstellungen auf „AH“ eingestellt ist. So stellst du sicher, dass in 
einem mit mehreren Mikrofonen aufgenommenem Drumkit-Mix alle 
Channel-Strips phasenkohärent wiedergegeben werden. 

Für den Einsatz live empfiehlt es sich, Stereo-Mixdown-Patches oder 
das Unmixed+ Producer-Patch in der Bibliothek zu verwenden. 
Manche Patches enthalten unter Umständen Plug-In-Latenzausgleich, 
dies lässt sich jedoch durch Aktivieren des Low-Latency-Modus 

kompensieren. Klicke auf die Taste „Low-Latency-Modus“ in der 
Steuerleiste oder aktiviere das Markierungsfeld „Low-Latency-Modus“ 
in den allgemeinen Audioeinstellungen. 

Hinweis: Producer Kits sind erst verfügbar, nachdem du zusätzlichen 
Inhalt geladen hast. 


Auf Producer Kits zugreifen 



Klicke auf die Taste „Bibliothek“ & in der Steuerungsleiste und 
wähle die Patch-Kategorie „Producer Kits“. 

Producer Kits werden in der Bibliothek durch ein „+“ am Ende des 
Patch-Namens gekennzeichnet. Es gibt ein originales Producer- 
Patch für jedes Stereo-Mixdown-Patch. 


Bibliothek 



Bluebird+ 


Bluebird 

Bluebird+ 

Brooklyn 

Brooklyn+ 

Detroit Garage 

Demolition+ 

East Bay 

Detroit Garage+ 

Four on the Floor 

Dirty Jungle+ 

Heavy 

East Bay+ 

Liverpool 

Fake Machine+ 

Manchester 

Four on the Floor+ 

Motown Revisited 

French Connection+ 

Neo Soul 

Heavy+ 

Portland 

HiFi Pop+ 

Retro Rock 

Liverpool+ 

Roots 

Manchester 

Scientific Method 

Motown Revisited+ 

Slow Jam 

Neo Soul+ 

Smash 

NY Garage+ 

SoCal 

Old Schook 

Sunset 

Portland+ 

Producer Kits 

► Retro Rock+ 


Roots+ 

Drum Kit > j 

n/ Zurücksetzen 

Löschen Sichern... 


Durch Auswahlen eines Producer Kits erhältst du vollständigen 
Zugriff auf alle 15 einzelnen Drum-Mikrofon-Channel-Strips und 
jegliche Effekt-Plug-Ins und Routings. Du hast auch Zugriff auf 
zusätzliche Einstellungen für Mikrofon und Raumklang und 
zusätzliche Drumkit-Elemente für den Austausch im Drum Kit 
Designer. 




Nach der Auswahl eines Producer Kits für deinen Drummer wird 
beim Wechsel der Drummer zum entsprechenden Producer Kit 
gewechselt. 



Verwenden von Drum Kit Designer 

Drum Kit Designer - Übersicht 

Drum Kit Designer ist ein Software-Instrument-Plug-In, mit dem du 
benutzerdefinierte Drumkits aus einer breiten Palette an Drum-Sounds 
erstellen kannst. Er stellt auch Regler zur Verfügung, mit denen du die 
Sound-Merkmale für alle Elemente deines Drumkits ändern kannst. 

Mit weiteren Einstellungen kannst du unterschiedliche Mikrofone und 
Räume verwenden, um die Producer Kits noch umfassender zu 
nutzen. 

Die Benutzeroberfläche des Drum Kit Designer ist in die folgenden 
Hauptbereiche unterteilt. 













Bereich zum Austauschen Bereich „Bearbeiten" 



Drumkit 


• Drumkit: Klicke auf ein Drumkit-Element, um dessen Sound 
wiederzugeben und die Bereiche „Edit“ und „Exchange“ zu öffnen, 
wenn Austauschteile für diesen Drum-Typ verfügbar sind. 

• Bereich „Exchange“: Zeigt alle Drums an, die als Austauschteile 
verfügbar sind (möglicherweise musst du scrollen). 

• Bereich „Edit“: Zeigt Einstellungen, die die Sound-Merkmale 
ändern. 


Drum Kit Designer öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

1. Wähle einen Drummer aus den Genres „Rock“, „Alternative“, 
„Songwriter“ oder „R&B“ oder die Spur eines Software-Instruments 
aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 








Im Drummer-Editor: Klicke auf die Plug-In-Taste (zeigt das 
Standard-Patch an, das mit dem Drummer verknüpft ist) unten 
auf der Karte des Drummers. 


Sjf SoCal 


• Im Informationsfenster oder Mixer: Klicke auf „Drum Kit 
Designer“ im entsprechenden Slot des Channel-Strips der 
Drummer-Spur. 


• In einem Software-Instrument-Channel-Strip: Klicke auf den 
Instrument-Slot und wähle dann „Drum Machine Designer“ im 
Einblendmenü aus. 


0 V 

Channel EQ 
Compressor 


Drum Kit 

Channel EQ 
Compressor 

Bus 1 • 


Wiedergeben von Drums und Anpassen der 
Drumkit-Einstellungen 

Der Drum Kit Designer zeigt eine 3D-Darstellung des Drumkits für das 
derzeit geladene Patch oder die Plug-In-Einstellung. 

Für alle Kits kannst du die Drums wiedergeben sowie Pitch, Sustain 
und Lautstärke jedes Drumkit-Elements bearbeiten und die Kick- und 
Snare-Drums austauschen. Beim Arbeiten mit Producer Kits kannst 
du zusätzlich Toms, Becken und Hi-Hats austauschen. Mit Producer 
Kits kannst du auch verschiedene Mikrofone wie Überkopf- oder 
Raum-Mikrofone ein- oder ausschalten. 








Hinweis: Producer Kits und einige Drums sind erst verfügbar, 
nachdem du zusätzlichen Inhalt geladen hast. 

Der Drum Kit Designer stellt auch zusätzliche Einstellungen zum 
Anpassen des Pegels von anderen Instrumentelementen wie Shaker, 
Kuhglocke usw. bereit. 


Drum wiedergeben 

■ Klicke auf eine Drum. 

Wenn du nach dem Öffnen des Plug-Ins zum ersten Mal auf eine 
Drum klickst, werden ein oder zwei Bereiche geöffnet. Du kannst 
einzelne Drums im Bereich „Exchange“ auf der linken Seite 
austauschen und im Bereich „Edit“ auf der rechten Seite die 
Einstellungen zu einzelnen Drumkit-Elementen bearbeiten. 


Einstellungen der Drumkit-Bestandteile anpassen (alle Kits) 

1. Klicke auf eine Drum. 

Der Bereich „Edit“ wird auf der rechten Seite geöffnet. 





• Toms: Klicke auf den Titel für die Tom, die du bearbeiten 
möchtest, oder klicke auf den Titel „All“, um den Ton von allen 
Toms anzupassen. 

• Becken: Klicke auf den Titel für das Crash-Becken, das du 
bearbeiten möchtest, oder klicke auf den Titel „All“, um den 
Ton von beiden Crash-Becken anzupassen. Das Ride-Becken 
kann direkt bearbeitet werden. 

• Kicks und Snares: Es gibt keine Titel. Nimm daher die 
gewünschten Anpassungen mit den Reglern vor. 

2. Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen zum Anpassen der 
Einstellungen: 

• Tonhöhe anpassen: Bewege den Tune-Drehregler vertikal 
oder doppelklicke auf das Feld und gib einen neuen Wert ein. 

• Grad der Dämpfung anpassen: Bewege den Dampen- 
Drehregler vertikal oder doppelklicke auf das Feld und gib 
einen neuen Wert ein. 

• Lautstärke anpassen: Bewege den Gain-Drehregler vertikal 
oder doppelklicke auf das Feld und gib einen neuen Wert ein. 



3. Klicke auf eine beliebige Stelle im Hintergrund des Plug-In- 
Fensters, um die Bereiche zu schließen. 


Mikrofon-Einstellungen anpassen (nur Producer Kits) 

Wähle im Bereich „Edit“ eine der folgenden Vorgehensweisen: 

■ Mikrofonsounds in die anderen Drumkit-Elemente einbeziehen: 
Aktiviere den Schalter „Leak“. 



Hiermit wird das Übersprechen (Bleed) des Mikrofons ein- oder 
ausgeschaltet, wenn der Sound eines Schlagzeugelements von 
den Mikrofonen anderer Schlagzeugelemente mit aufgenommen 
wird. 

■ Überkopfmikrofon in den Sound einbeziehen: Aktiviere den 
Schalter „Overheads“. 



Dies schaltet das Überkopfmikrofon für das ausgewählte Drumkit- 
Element ein oder aus. 

■ Zwischen zwei verschiedenen Raummikrofon-Konfigurationen 
auswählen: Wähle zwischen den Räumen A und B. Du kannst die 
Raummikrofone auch ausschalten. 









Die Räume A und B legen fest, welche Raummikrofon- 
Konfiguration mit dem Drumkit-Element verwendet wird. 


Lautstärke von anderen Percussion-Instrumenten anpassen 

1. Klicke auf das Dreiecksymbol unten links im Plug-In-Fenster, um 
zusätzliche Einstellungen anzuzeigen. 



2. Bewege den Schieberegler (oder bewege den Mauszeiger vertikal 
im Feld), um die Lautstärke des entsprechenden Instruments 
anzupassen: 


T 



Drum Kit Designer 


Input Mapping: GM 





Shaker Gain: v 

-5dB 

■ 

• 


Tambourine Gain: v 

-2dB 

■ 

• 


Claps Gain: v 

-2dB 


• 


Cowbell Gain: ~ 

-2dB 

■ 

• 


Sticks Gain: v 

-2dB 


0 


• Shaker Gain 

• Tambourine Gain 

• Claps Gain 

• Cowbell Gain 

• Sticks Gain 


Austauschen von Drums 






In Drum Kit Designer kannst du verschiedene Sounds durch das 
Austauschen von Drums erzeugen. Für alle Kits kannst du die Kick- 
und Snare-Drums austauschen. Beim Arbeiten mit Producer Kits 
kannst du zusätzlich Toms, Becken und Hi-Hats austauschen. 

Hinweis: Producer Kits und einige Drums sind erst verfügbar, 
nachdem du zusätzlichen Inhalt geladen hast. 


Drum austauschen 

1. Klicke auf eine Drum. 

Der Bereich „Exchange“ wird auf der linken Seite geöffnet, wenn 
Austausch-Bestandteile für den betreffenden Drumkit-Bestandteil 
verfügbar sind. 

2. Klicke auf die Taste „Info“ eines ausgewählten Drumkit- 
Bestandteils, um dessen Beschreibung anzuzeigen. 

3. Klicke im Bereich „Exchange“ auf den Drumkit-Bestandteil, den du 
austauschen möchtest. Du musst möglicherweise nach unten 
scrollen, um den gewünschten Bestandteil anzuzeigen. 

Der Bestandteil wird ausgetauscht und der entsprechende Drum- 
Sound wird geladen. 

Hinweis: Die Toms und die Crash-Becken können nur als Gruppe 
ausgetauscht werden. 

4. Klicke auf eine beliebige Stelle im Hintergrund des Plug-In- 
Fensters, um die Bereiche zu schließen. 


Zuweisen von Drum Kit Designer zu externen 
Hardware-Controllern 




Der Drum Kit Designer ist mit dem General MIDI (GM)-Standard 
kompatibel. Du kannst auch GM+ auswählen, um das Keyboard- 
ModWheel dem Hi-Hat-Regler zuzuweisen. Dies bedeutet, dass du 
das Keyboard-ModWheel verwenden kannst, um festzulegen, wie weit 
die Hi-Hat während der Drum-Performance geöffnet und geschlossen 
wird. 

Der Drum Kit Designer ist auch mit dem V-Drum-Standard kompatibel. 


Zuweisen zu externen Hardware-Controllern 

1. Klicke auf das Dreiecksymbol unten links im Plug-In-Fenster, um 
zusätzliche Einstellungen anzuzeigen. 

2. Wähle eine der folgenden Optionen im Einblendmenü „Input- 
Mapping“: 


▼ 



Drum Kit Designer 


Input Mapping: 
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GM + ModWheel Controls HiHat opening level 


Shaker Gain: 
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Claps Gain: 
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Cowbell Gain: 


• 


Sticks Gain: 

- -2dB 
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• GM 

• GM + ModWheel regelt den Hi-Hat-Öffnungsgrad 

• V-Drum 


Weitere Informationen zum erneuten Mapping der Drum-Sounds bei 
der Auswahl verschiedener Modi findest du im Dokument Logic Pro - 
Instrumente. 


Verwenden von Drum Machine Designer 






Drum Machine Designer - Übersicht 

Mit Drum Kit Designer kannst du benutzerdefinierte elektronische 
Drumkits aus einer breiten Palette an Drum- und Percussion-Sounds 
erstellen. Er stellt auch Regler zur Verfügung, mit denen du die 
Sound-Merkmale für alle Elemente deines Drumkits ändern kannst. 
Das Plug-In ist mit dem GM-Standard (General MIDI) kompatibel. 

Die Benutzeroberfläche ist in die folgenden Hauptbereiche unterteilt: 
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• Drum-Raster: Klicke auf ein Drum-Pad, um den Sound 
abzuspielen. Jedes Pad verfügt über ein eigenes Kit-Element bzw. 
einen eigenen Sound. 

• Bereich „Smart Controls“: Der Bereich wird in Abhängigkeit vom 
aktuell ausgewählten Drumkit bzw. Drumkit-Element aktualisiert. 
Du kannst einzelne Parameterwerte bearbeiten. 


Drum Machine Designer öffnen 

1. Wähle eine elektronische oder Hip-Hop-Drummer-Spur oder eine 
Software-Instrument-Spur aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 






• In der Bibliothek: Wähle das Drumkit „Drum Machine 

Designer“ im Bereich „Sounds“ aus und bewege den Zeiger 
über das Spursymbol oben in der Bibliothek. Klicke auf die 
Taste „Instrument-Editor“, die im Spursymbol angezeigt wird. 



• Im Informationsfenster oder Mixer: Klicke auf „Drum Machine 
Designer“ im entsprechenden Slot des Channel-Strips der 
Drummer-Spur. 

• In einem Software-Instrument-Channel-Strip: Klicke auf den 
Instrument-Slot und wähle dann „Drum Machine Designer“ im 
Einblendmenü aus. 


Wiedergeben von Drums und Anpassen der 
Drumkit-Einstellungen 

Drum Machine Designer zeigt eine Rasterdarstellung des 
elektronischen Drumkits für das derzeit geladene Patch. Jedes Pad 
stellt ein Drumkit-Element dar. 

Du kannst die Drums wiedergeben, einzelne Drumkit-Elemente 
stumm- oder solo schalten und eine Reihe von Einstellungen für jedes 
der Drumkit-Elemente bearbeiten. Du hast außerdem Zugriff auf 
verschiedene Mikrofone wie Überkopf- oder Raum-Mikrofone. 












Drumkit oder Drumkit-Element wiedergeben 

■ Klicke auf ein Drumkit oder Drumkit-Element. 


Drumkit-Element stummschalten 

■ Platziere den Zeiger auf dem Drum-Pad und klicke auf die 
angezeigte Taste „M“. 
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Das stummgeschaltete Pad wird grau dargestellt. 


Drumkit-Element in den Solo-Modus schalten 

■ Platziere den Zeiger auf dem Drum-Pad und klicke auf die 
angezeigte Taste „S“. 
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Alle anderen Pads werden grau dargestellt und ihre Tasten „Ton aus“ 
blinken. 










Sound des Drumkits bearbeiten 

1. Klicke auf den Header-Bereich des Plug-Ins. 
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2. Öffne den Bereich mit den Smart Controls und passe die 

Steuerelemente auf dem Bildschirm an, um einen oder mehrere 
Parameter für das Drumkit zu ändern. 


Sound eines Drumkit-Elements bearbeiten 

1. Klicke auf das Drumkit-Element, das du bearbeiten möchtest. 

2. Öffne den Bereich mit den Smart Controls und passe die 
Steuerelemente auf dem Bildschirm an, um einen oder mehrere 
Parameter für das Drumkit-Element zu ändern. 









Drumkit-Elemente neu anordnen 

■ Bewege ein Drumkit-Bestandteil. 


Dies hat nur Auswirkungen auf die visuelle Darstellung, aber keine 
Auswirkungen auf die Wiedergabe. 


Austauschen von Drums und Drumkit-Elementen 

In Drum Machine Designer kannst du verschiedene Sounds durch das 
Austauschen von Drums und Drumkit-Elementen erzeugen. 


Drumkits austauschen 

1. Klicke auf den Header-Bereich des Plug-Ins. 
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2. Klicke auf ein Patch in der Bibliothek, um das Drumkit zu laden. 


Drumkit-Elemente austauschen 

1. Klicke auf ein Drum-Pad. 
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2. Klicke auf ein Patch in der Bibliothek, um das entsprechende 
Drumkit-Element auszutauschen. 


Audiodateien auf Drum-Pads bewegen 

1. Navigiere in der Übersicht „Projektaudio“ zu einer oder mehreren 
Audiodateien, die auf einer internen Festplatte oder einem 
angeschlossenen Mediengerät gespeichert sind. 

2. Bewege die Dateien aus der Übersicht „Projektaudio“ auf die 
Drum-Pads von Drum Machine Designer. 

Die Beschriftungen der Drum-Zellen zeigen die Namen der 
Audiodatei. 


Umwandeln von Drummer-Regionen in 
MIDI-Regionen 

Du bearbeitest Drummer-Regionen, jedoch keine bestimmten Noten 
im Drummer-Editor. Zum Bearbeiten von Noten musst du den 
Pianorolleneditor, die Event-Liste oder den Schritteditor verwenden. 
Wenn du Noten bearbeiten möchtest, musst du deine Drummer- 






Regionen in MIDI-Regionen konvertieren. Nach der Konvertierung 
interagieren sie nicht mehr mit Drum Kit Designer und Drum Machine 
Designer als Drummer-Regionen. 

Nach dem Umwandeln einer Drummer-Region in eine MIDI-Region 
kannst du diese zu einem späteren Zeitpunkt wieder in eine Drummer- 
Region umwandeln. Allerdings gehen alle MIDI-Bearbeitungen 
verloren, die du an der Region vorgenommen hast. 

Hinweis: Drummer-Regionen können im Bereich „Spuren“ fast genau 
wie MIDI-Regionen bearbeitet werden, abgesehen von der 
Überlappung von Regionen. Beim Überlappen verwenden Drummer- 
Regionen immer den Verschiebemodus „Keine Überlappung“. 


Drummer-Region in eine normale MIDI-Region umwandeln 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Drummer-Region und 
wähle dann „Konvertieren“ > „In MIDI-Region konvertieren“ aus 
dem Kontextmenü aus. 

Die Drummer-Region wird in eine MIDI-Region umgewandelt, die 
Region bleibt jedoch auf der Drummer-Spur. 

■ Bewege die Drummer-Region in eine andere vorhandene Spur. 

Die Drummer-Region wird in eine MIDI-Region umgewandelt. 

Die erzeugte MIDI-Region verhält sich genauso wie jede andere MIDI- 
Region. Du kannst sie im Pianorolleneditor, in der Event-Liste oder im 
Schritteditor bearbeiten. 


Normale MIDI-Region zurück in eine Drummer-Region 
umwandeln 




Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Befindet sich die Region auf der Drummer-Spur: Klicke bei 
gedrückter Taste „Ctrl“ auf die MIDI-Region und wähle dann 
„Konvertieren“ > „In Drummer-Region konvertieren“ aus dem 
Kontextmenü. 

Wenn die Region auf einer anderen Spur ist: Bewege die MIDI- 
Region in die Drummer-Spur. 

Die daraus resultierende Drummer-Region enthält keine der von dir 
möglicherweise vorgenommenen MIDI-Bearbeitungen. 



WJ 


Bearbeiten des Zeitverhaltens 
und der Tonhöhe von Audio 

Flex Time und Flex Pitch - Übersicht 

Flex Time sorgt - ähnlich wie das sog. elastische Audio in anderen 
Programmen - dafür, dass das Bearbeiten der Zeitposition von Noten, 
Beats und anderen Events in Audioregionen vereinfacht wird. Du 
kannst damit die Zeit zwischen bestimmten Events in einer 
Audioregion verkürzen oder verlängern, ohne dass Prozesse wie 
Schritte, Verschiebungen oder Crossfades nötig wären. 

Du kannst die Zeitposition von Noten und Beats in Audioregionen 
mithilfe von Flex-Markern bearbeiten. Wenn du einen lex Time- 
Algorithmus auswählst, wird der Inhalt der Audiospur auf Transienten, 
also auf signifikante Spitzen, analysiert und die dabei gefundenen 
Transienten werden in den Audioregionen markiert. Du kannst einen 
Flex-Marker an einem bestimmten Teil der Wellenform hinzufügen, 
den du bearbeiten möchtest. Nach dem Hinzufügen von Flex-Markern 
zu einer Audioregion kannst du diese Flex-Marker für das Fime- 
Stretching des Audiomaterials (das zeitliche Komprimieren bzw. 
Dehnen) verwenden. Die Anfangsgrenzen, in denen die Bearbeitung 
stattfindet, sind durch die Transient-Marker vorgegeben. 

Flex Pitch ermöglicht das Quantisieren und Bearbeiten der Tonhöhe 
von Audiomaterial. Du kannst die Tonhöhe (Pitch) von Audiomaterial 
bearbeiten, indem du einen Flex Pitch-Algorithmus auswählst. Der 

Inhalt der Audiospur wird mithilfe eines Verfahrens zur 
Tonhöhenerkennung auf seine Tonhöhe hin analysiert und die 
Ergebnisse werden in Form einer Tonhöhenkurve dargestellt. 


Du kannst das Zeitverhalten (Tinning) von Audio im Bereich „Spuren“ 
und die Tonhöhe im Audiospureditor bearbeiten. Du kannst auch 

MIDI-Regionen aus Audioaufnahmen mit Flex Pitch erstellen. 

Hinweis: Flex Time ist ebenfalls in der Funktion „Smart Tempo“ 
vonLogic Pro integriert. Weitere Informationen zur Funktion „Smart 
Tempo“ und zu Flex Time findest du unter Smart Tempo - Übersicht. 

# Flex Time ist auch im Audiospureditor und Flex Pitch im Bereich 
„Spuren“ verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 


Flex im Bereich „Spuren“ aktivieren 

1. Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen, um die Flex- 
Parameter anzuzeigen: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Flex Pitch/Time einblenden“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-F“). 

• Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ BO in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 

Die Taste „Flex (Spur)“ und das Einblendmenü „Flex“ werden im 
Spur-Fleader jeder Audiospur angezeigt. 



2. Klicke auf die Taste „Flex (Spur)“ BO im Spur-Header der 
Audiospur, die du bearbeiten möchtest. 





Im Bereich „Spuren“ zeigen die Regionen deiner Spur jetzt 
Transient-Marker in der Wellenform an, wie die Abbildung oben 
zeigt. Im Informationsfenster „Region“ ist das Feld „Flex“ jetzt 
ausgewählt. Im Informationsfenster „Spur“ ist das Einblendmenü 
„Flex“ verfügbar und kann nun verwendet werden. Stelle sicher, 
dass das Feld „Flex“ im Informationsfenster „Spur“ markiert ist, 
wenn die Transient-Marker in der Audiowellenform im Bereich 
„Spuren“ nicht angezeigt werden. 

3. Wähle lex Pitch“ oder einen der lex Time-Algorithmen aus dem 
Einblendmenü „Flex“. 
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Flex im Audiospureditor aktivieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Audiospureditor zu 
öffnen: 

• Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ und dann „Ansicht“ 
> „Editoren einblenden“ aus. 

• Wähle eine Audiospur im Bereich „Spuren“ aus und klicke auf 
die Taste „Editoren“ <X> in der Steuerungsleiste. 

• Doppelklicke auf eine Audioregion. 

2. Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ EfcS in der Menüleiste 
des Audiospureditors (oder drücke die Tastenkombination „Befehl- 
F“). 




Hinweis: Klicke vor Verwendung des Tastaturkurzbefehls auf den 
Arbeitsbereich des Audiospureditors, damit dieser in jedem Fall 
aktiv ist. 

Du wirst in einem Dialogfenster gefragt, ob du Flex für die 
ausgewählte Spur aktivieren möchtest, falls dies nicht bereits 
aktiviert wurde. Das Einblendmenü „Flex“ erscheint rechts von der 
Taste „Flex ein-/ausblenden“ auf der Menüleiste des 
Audiospureditors. 

3. Wähle „Flex Pitch“ oder einen der lex Time-Algorithmen aus dem 
Einblendmenü „Flex“. 



Gleichen Flex-Algorithmus allen Audiospuren zuweisen 

■ Halte im Bereich „Spuren“ oder im Audiospureditor die 

Umschalttaste gedrückt, während du einen Flex-Algorithmus aus 
dem Einblendmenü „Flex“ auswählst. 


Einzelne Regionen aus Flex-Bearbeitungsprozess ausschließen 

■ Wähle eine Audioregion oder eine Take-Region und deaktiviere 
dann das Feld „Flex“ im Informationsfenster „Region“. 

Alle Flex-Bearbeitungseigenschaften in der Region oder Take-Region 
werden deaktiviert, jedoch nicht gelöscht, und die Region wird in 
ihrem Originaltempo abgespielt. Aktiviere das Feld „Flex“ wieder, um 





die Flex-Bearbeitungseigenschaften für die Region erneut zu 
aktivieren. 
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Bearbeiten des Zeitverhaltens von Audio 

Flex Time-Algorithmen und Parameter 

Flex Time Algorithmen sind spurbasierte Einstellungen, die 
bestimmen, wie das Zeitverhalten oder die Tonhöhe von 
Audiomaterial geändert wird - über zeitliche Komprimierung oder 
Ausdehnung, das Manipulieren unsichtbar aufgeteilter Segmente oder 
durch Beschleunigen oder Verlangsamen des Materials. Du kannst 
einen Algorithmus auswählen, der auf der Art von Audiomaterial 
basiert, mit dem du gerade arbeitest. Jeder Algorithmus verfügt über 
eigene Parameter, die im Informationsfenster „Spur“ aufgeführt sind. 

Du kannst es auch Logic Pro überlassen, basierend auf einer 
automatischen Analyse deines Audiomaterials den geeignetsten Flex 
Time-Algorithmus zu wählen. 

® Flex-Optionen sind nur im Informationsfenster „Spur“ verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 





Hinweis: Wenn du den Flex-Algorithmus für eine Spur auswählst, wird 
der Parameter „Freeze-Modus“ im Informationsfenster „Spur“ von 
„Pre-Fader“ auf „Nur Quelle“ umgeschaltet. Dadurch friert das 
Spursignal ohne Effekt-Plug-Ins ein. Weitere Informationen hierzu 
findest du unter Einfrieren von Spuren (Freeze). 


Logic Pro einen Flex Time-Algorithmus auswählen lassen 

■ Wähle im Bereich „Spuren“ oder im Audiospureditor die Option 
„Flex Time - Automatisch“ aus dem Einblendmenü „Flex“ aus. 

Der Algorithmus, der sich dabei ergibt, wird wie folgt ausgewählt: 

• „Monophon“ bei monophonem Audiomaterial (z. B. eine 
Basslinie) 

• „Teilen“ bei perkussivem, nicht tonalem Audiomaterial (z. B. 
Schlagzeug) 

• „Polyphon“ bei Akkorden oder komplexem Material (z. B. 
Mixe) 


Algorithmus „Teilen“ verwenden 

■ Wähle „Flex Time - Teilen“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 








Dieser Algorithmus schneidet das Audiomaterial an den Transient- 
Markern und verschiebt es anschließend, während jedes Segment 
mit Originaltempo abgespielt wird. Auf das verschobene 
Audiomaterial wird keine Time-Compression oder -Expansion 
angewendet. Lücken, die durch das Verschieben des 
Audiomaterials entstehen, können mithilfe der Decay-Funktion 
gefüllt werden. Der Algorithmus „Teilen“ ist eine gute Wahl bei 
Schlagzeug und Percussion und umfasst die folgenden 
Parameter: 

• Lücken füllen: Aktiviert oder deaktiviert die Decay-Funktion, 
sodass du Lücken zwischen Sounds füllen kannst, die durch 
das Verschieben des Audiomaterials entstehen. 

• Decay: Legt die Decay-Dauer zwischen Sounds fest, da die 
Lücken nicht durch Time-Stretching ausgeglichen werden. 

• Segmentlänge: Verkürzt jedes Segment um einen 
Prozentwert. Das Kürzen ist dann sinnvoll, wenn du 
unerwünschte Artefakte vor der Attack-Phase eines Segments 
entfernen oder einen „Gated“-Effekt erzielen möchtest. 

Du kannst eine Audioregion an den Positionen von Transient-Markern 
teilen; sie wird an jedem Transient-Marker in zwei separate Regionen 
geteilt. Halte dazu die Taste „Ctrl“ gedrückt und klicke auf die 
gewünschte Audioregion. Wähle dann im Kontextmenü die Option 
„Bei Transient-Markern teilen“. 

Du kannst eine Audioregion auch an den Positionen von Flex-Markern 
teilen; sie wird an jedem zuvor platzierten Flex-Marker in zwei 
separate Regionen geteilt. Halte dazu die Taste „Ctrl“ gedrückt und 
klicke auf die gewünschte Audioregion. Wähle dann im Kontextmenü 
die Option „Bei Flex-Markern teilen“. 

Hinweis: Du kannst unabhängig vom ausgewählten Flex-Algorithmus 
„Bei Transient-Markern teilen“ und „Bei Lex-Markern teilen“ 
verwenden. 



Algorithmus „Rhythmisch“ verwenden 

■ Wähle „Flex Time - Rhythmisch“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 

Der Algorithmus „Rhythmisch“ dehnt das Material zeitlich und 
startet die Loop-Wiedergabe von Audiomaterial zwischen 
Segmenten, um Lücken zu füllen. Dieser Algorithmus empfiehlt 
sich für nicht-monophones Material wie Rhythmusgitarren, 
Keyboard-Parts und Apple Loops. Er umfasst die folgenden 
Parameter: 

• Loop-Länge: Bestimmt die Länge des geloopten Bereichs am 
Ende eines Segments, das für die zeitliche Dehnung 
verwendet wird. 

• Decay: Definiert einen Decay-Wert für den geloopten Bereich. 

• Loop-Versatz: Erlaubt es dir, den geloopten Bereich um bis zu 
100 ms nach links zu verschieben, um Artefakte vor der 
Attack-Phase des nachfolgenden Segments aus dem 
geloopten und überblendeten Bereich auszuschließen. 


Algorithmus „Monophon“ verwenden 

Wähle „Flex Time - Monophon“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 

Der Algorithmus „Monophon“ wurde für Melodieinstrumente 
entwickelt, die jeweils nur eine Note spielen und eignet sich daher 
gut für Sologesang und monophone Solo-Instrumente, 
beispielsweise Melodie- oder Basslinien. Wenn du diesen Flex- 
Algorithmus verwendest, sollte die Aufnahme relativ trocken, also 
ohne hörbaren Hall, vorliegen. Andernfalls solltest du eventuell 
den Algorithmus „Polyphon“ ausprobieren. Der Algorithmus 
„Monophon“ umfasst nur einen Parameter: 

• Perkussiv: Der Bereich um die Transient-Marker bleibt 
erhalten, um den perkussiven Teil des Sounds zu schützen. 
Aktiviere diese Option, um das Timing bei monophonem 



Audiomaterial aller Art wie etwa gezupften Saiten (Gitarre, 
Bass) oder tonaler Percussion zu verbessern. Bei nicht- 
perkussivem Material wie Streichern oder Blasinstrumenten 
solltest du diese Option deaktivieren, um Störungen an den 
Positionen der Transient-Marker zu vermeiden. 


Algorithmus „Polyphon“ verwenden 

Wähle „Flex Time - Polyphon“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 

Beim polyphonen Flex-Algorithmus wird das Material basierend 
auf dem so genannten Phase Vocoding zeitlich gedehnt. Bei 
diesem Prozess werden Phaseninformationen verwendet, um ein 
Audiosignal ohne Veränderung von dessen Tonhöhe zeitlich zu 
dehnen. Unter allen Flex-Algorithmen benötigt dieser die meiste 
Rechenleistung, liefert dafür aber auch bei geeignetem 
polyphonen Material hervorragende Klangqualität. Der Algorithmus 
empfiehlt sich daher für komplexes polyphones Material und ist die 
richtige Wahl für die Bearbeitung von Akkordlinien (von Gitarre, 
Piano oder Chorstimmen) und sogar komplexen Mixen. Der 
Algorithmus „Polyphon“ umfasst nur einen Parameter: 

• Komplex: Ermöglicht mehr interne Transienten im 
Audiomaterial. 


Algorithmus „Tempophon“ verwenden 

Wähle „Flex Time - Tempophon (FX)“ aus dem Einblendmenü 
„Flex“. 

Der Algorithmus „Tempophon“ emuliert den Effekt eines 
historischen bandbasierten Time-Stretch-Geräts, dem so 
genannten Tempophon. Das Ergebnis ist ein sehr mechanischer 
Klang mit vielen Artefakten, die akustisch an die Artefakte der 



Granularsynthese erinnern. Dieser Algorithmus ist insbesondere 
für die Verwendung bei Spezialeffekten konzipiert und umfasst die 
folgenden Parameter: 

• Grain-Größe: Bestimmt den Anteil der Grains, die im 
ursprünglichen Tempo wiedergegeben oder wiederholt und 
überblendet werden, um Time-Compression oder-Expansion 
zu erzeugen. 

• Crossfade: Steuert die Crossfade-Länge von 0,00 (sorgt für 
harte Artefakte) bis zur vollen Grain-Länge von 1,00 (klingt 
weicher). 


Algorithmus „Speed“ verwenden 

■ Wähle „Flex Time - Speed (FX)“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 

Der Algorithmus „Speed“ dehnt das Audiomaterial durch eine 
schnellere oder langsamere Wiedergabe bei gleichzeitiger 
Tonhöhenänderung. Aufgrund der Tonhöhenänderung empfiehlt 
sich dieser Flex-Algorithmus in erster Linie für perkussives 
Material, allerdings kannst du mit seiner Hilfe bei jeder Art von 
Audiomaterial kreative Effekte erzeugen. 


Time-Stretching mithilfe von Flex-Markern 

Im Bereich „Spuren“ kannst du das Timing des Audiomaterials mithilfe 
von Flex-Markern bearbeiten. Nach dem Hinzufügen von Flex- 
Markern zu einer Audioregion kannst du diese Flex-Marker für das 
Time-Stretching des Audiomaterials (das zeitliche Komprimieren bzw. 
Dehnen) verwenden. Der Bereich, innerhalb dessen das Time- 
Stretching stattfindet, wird durch den vorherigen und den 
nachfolgenden Flex-Marker bestimmt bzw. durch die Start- und 
Endposition der Region, sofern es keinen vorherigen bzw. 
nachfolgenden Flex-Marker gibt. 



Du kannst auch Transienten in anderen Audioregionen als 
Referenzpunkte verwenden, wenn du einen Fl ex-Marker in einer 
Audioregion bewegst. 

^ Flex Time ist auch im Audiospureditor verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 


Time-Stretching von Audiomaterial mit Flex-Markern 

1. Wähle einen lex Time-Algorithmus für die Spur aus. 

2. Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen, um einen Flex- 
Marker hinzuzufügen: 

• Positioniere den Zeiger auf oder neben einem Transient- 
Marker in der oberen Hälfte der Wellenform (achte darauf, wie 
sich die Form des Zeigers ändert) und klicke. 

Zusätzlich zum Transient-Marker wird ein Flex-Marker 
hinzugefügt. 



• Positioniere den Zeiger in der oberen Hälfte der Wellenform an 
einer Stelle, an der sich kein Transient-Marker befindet (achte 
darauf, wie sich die Form des Zeigers ändert) und klicke. 

An der Position, an der du geklickt hast, wird ein Flex-Marker 
hinzugefügt: 










3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege den Fl ex-Marker nach links. 

Das Audiomaterial wird bis zum vorherigen Flex-Marker, dem 
vorherigen Tempo-Marker oder der Startposition der Region 
zeitlich komprimiert. Das Audiomaterial wird bis zum folgenden 
Flex-Marker oder dem folgenden Tempo-Marker (bzw. der 
Endposition der Region) zeitlich gedehnt. 



Wenn du den Flex-Marker nach links bewegst und er dabei 
über einen vorherigen Flex-Marker hinaus verschoben wird, 
springt der vorherige Flex-Marker an die Position des 
vorherigen Transient-Markers. Auf diese Weise kannst du den 
Bereich für die Flex Time-Bearbeitung nach links erweitern. 
Gleiches geschieht, wenn ein Flex-Marker über einen Tempo- 
Marker hinaus verschobenen wird. 



Bewege den Flex-Marker nach rechts. 













Das Audiomaterial wird bis zum vorherigen Flex-Marker, dem 
vorherigen Tempo-Marker oder der Startposition der Region 
zeitlich gedehnt. Das Audiomaterial wird bis zum folgenden 
Flex-Marker oder dem folgenden Tempo-Marker (bzw. der 
Endposition der Region) zeitlich komprimiert. 

Wenn du den Flex-Marker nach rechts bewegst und er dabei 
über einen folgenden Flex-Marker hinaus verschoben wird, 
springt der nachfolgende Flex-Marker vorwärts an die Position 
des nächsten Transient-Markers. Auf diese Weise kannst du 
den Bereich für die Flex Time-Bearbeitung nach rechts 
erweitern. Gleiches geschieht, wenn ein Flex-Marker über 
einen Tempo-Marker hinaus verschobenen wird. 


Flex-Marker an einem Transienten in einer anderen Region 
einrasten 

1. Klicke auf den Flex-Marker, halte die Maustaste gedrückt und 
bewege den Zeiger nach oben oder unten über eine benachbarte 
Spur. 

In der Audioregion der benachbarten Spur wird eine gelbe 
Hilfslinie eingeblendet, während der Zeiger von Transient zu 
Transient bewegt wird. 



2. Lass die Maustaste los, um den Flex-Marker an der Position des 
markierten Transient-Markers einzurasten. 





Mehrere Flex-Marker zu einer Audioregion hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Positioniere den Zeiger auf oder neben einem Transient-Marker in 
der unteren Hälfte der Wellenform (achte darauf, wie sich die Form 
des Zeigers ändert) und klicke. 

Es werden drei Flex-Marker hinzugefügt: auf dem aktuellen 
Transient-Marker, auf dem vorherigen Transient-Marker und auf 
dem nachfolgenden Transient-Marker. 



■ Positioniere den Zeiger in der unteren Hälfte der Wellenform an 
einer Stelle, an der sich kein Transient-Marker befindet (achte 
darauf, wie sich die Form des Zeigers ändert) und klicke. 

Es werden drei Flex-Marker hinzugefügt: an der angeklickten 
Position, auf dem vorherigen Transient-Marker und auf dem 
nachfolgenden Transient-Marker. 



Time-Stretching mithilfe der Marquee-Auswahl 
















Im Bereich „Spuren“ kannst du das Timing des Audiomaterials mithilfe 
des Marquee-Werkzeugs in Kombination mit Flex-Markern bearbeiten. 

® Flex Time ist auch im Audiospureditor verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 


Time-Stretching von Audiomaterial mit einer Marquee-Auswahl 

1. Wähle das Marquee-Werkzeug aus und bewege es bei gedrückter 
Maustaste im Bereich „Spuren“, um Teile einer Region 
auszuwählen. 

2. Verwende das Zeigerwerkzeug, um eine der folgenden Aktionen 
auszuführen: 

• Klicke auf die obere Hälfte der Marquee-Auswahl. 

Es werden vier Flex-Marker hinzugefügt: Zwei an den Rändern 
des Auswahlrechtecks und zwei außerhalb, am vorherigen und 
am nachfolgenden Transient-Marker. 



• Klicke auf die untere Hälfte der Marquee-Auswahl. 

Es werden drei Flex-Marker hinzugefügt: einer an der 
angeklickten Position und zwei weitere an den Marquee- 
Rändern 









3. Bewege die Marquee-Auswahl bei gedrückter Maustaste in eine 
beliebige Richtung. 



Time-Stretching mithilfe des Flex-Werkzeugs 

Das Flex-Werkzeug bietet Schnellzugriff auf grundlegende Flex Time- 
Bearbeitungsfunktionen, ohne dass dafür die Flex-Ansicht aktiviert 
werden muss. Wenn du eine Region das erste Mal mit dem Flex- 
Werkzeug anklickst, wird das Audiomaterial mithilfe eines Verfahrens 
zur Transientenerkennung untersucht und der geeignetste Flex- 
Algorithmus ausgewählt. 

Mit dem Flex-Werkzeug kannst du Punkte in der Wellenform der 
Region anklicken und diese bewegen. Die Bewegung innerhalb der 
Wellenform wird nur durch die Transient-Marker auf beiden Seiten der 
Position eingeschränkt, an der du mit dem Verschieben beginnst. Um 
den Bearbeitungsbereich zu erweitern, bewege den Zeiger über diese 
Transienten hinaus: Nun wird der Bereich auf die vorherigen und 
nachfolgenden Transienten erweitert. 


Time-Stretching von Audio mithilfe des Flex-Werkzeugs 












Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Platziere das Flex-Werkzeug über einer Region und bewege den 
Zeiger bei gedrückter Maustaste, wenn das folgende Zeigersymbol 
dargestellt wird: 



Es werden drei Flex-Marker hinzugefügt: auf dem aktuellen 
Transient-Marker, auf dem vorherigen Transient-Marker und auf 
dem nachfolgenden Transient-Marker. 

Du stauchst oder dehnst das Audiomaterial zwischen dem 
mittleren Flex-Marker und den beiden anderen Flex-Markern. 

■ Platziere das Flex-Werkzeug über einer Region und bewege den 
Zeiger bei gedrückter Maustaste, wenn das folgende Zeigersymbol 
dargestellt wird: 



Es werden drei Flex-Marker hinzugefügt: an der angeklickten 
Position, auf dem vorherigen Transient-Marker und auf dem 
nachfolgenden Transient-Marker. 

Du stauchst oder dehnst das Audiomaterial zwischen dem 
mittleren Flex-Marker und den beiden anderen Flex-Markern. 




■ Wähle mit dem Marquee-Werkzeug einen Abschnitt der Region 
aus und bewege dann den ausgewählten Abschnitt mit dem Flex- 
Werkzeug. 

Es werden vier Flex-Marker hinzugefügt: Zwei an den Rändern 
des Auswahlrechtecks und zwei außerhalb, am vorherigen und am 
nachfolgenden Transient-Marker. 

Du kannst die Zeitposition des Audiomaterials zwischen dem 
ersten und zweiten oder zwischen dem dritten und vierten Flex- 
Marker bearbeiten. Das Audiomaterial zwischen dem zweiten und 
dritten Flex-Marker bleibt dagegen unbearbeitet. 


Löschen, Zurücksetzen und Bewegen von Flex- 
Markern 

Wenn du einen Flex-Marker löschst, werden alle zeitlichen 
Änderungen, die in seinem Bereich vorgenommen wurden, entweder 
entfernt (und das Audiomaterial wird auf seine ursprüngliche Position 
zurückgesetzt) bzw. abhängig vom Time-Stretching-Offset der 
Position des vorherigen Flex-Markers oder Regionsstarts und des 
nachfolgenden Flex-Markers oder Regionsendes zurückgesetzt. 

Du kannst nur die Flex-Marker löschen, die manuell hinzugefügt 
wurden. Darüber hinaus kannst du alle Flex-Bearbeitungen löschen, 
die an der Audiodatei vorgenommen wurden (einschließlich der 
Audioquantisierung). 

Du kannst auch die Position eines Flex-Markers in einer Audioregion 
ändern, ohne das Timing des Audiomaterials vor bzw. nach dem Flex- 
Marker zu ändern. 

# Flex Time ist auch im Audiospureditor verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 



Flex-Marker aus einer Audioregion löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Positioniere den Zeiger auf dem Flex-Marker und klicke auf das „x“ 
im Header der Region. 

■ Doppelklicke auf den Flex-Marker. 

■ Bewege das Radiergummiwerkzeug bei gedrückter Maustaste 
über den Flex-Marker. 

Wichtig: Verwende das Radiergummiwerkzeug nur innerhalb der 
Wellenformdarstellung. Wenn du es im Header der Region 
verwendest, wird die gesamte Region gelöscht. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Flex-Marker und wähle 
„Flex-Marker löschen“ aus dem Kontextmenü. 


Mehrere Flex-Marker aus einer Audioregion löschen 

■ Bewege das Radiergummiwerkzeug bei gedrückter Maustaste 
über mehrere Flex-Marker. 

Wichtig: Verwende das Radiergummiwerkzeug nur innerhalb der 
Wellenformdarstellung. Wenn du es im Header der Region 
verwendest, wird die gesamte Region gelöscht. 


Alle manuell hinzugefügten Flex-Marker aus einer Audioregion 
löschen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Hintergrund der Region 
und wähle „Manuelle Flex-Bearbeitungen zurücksetzen“ aus dem 
Kontextmenü. 



Region auf ihre ursprünglichen Einstellungen zurücksetzen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Hintergrund der Region 
und wähle „Alle Flex-Bearbeitungen zurücksetzen“ aus dem 
Kontextmenü. 

Während der Audioquantisierung werden alle Flex-Marker gelöscht 
(auch die automatisch gesetzten). 


Flex-Marker an eine neutrale Position bewegen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Flex-Marker und wähle 
„Auf neutrale Position setzen“ aus dem Kontextmenü. 

Der Flex-Marker wird an die gleiche Position bewegt, an die das 
Audio-Sample bewegt worden wäre, wenn der Flex-Marker gelöscht 
worden wäre. 


Flex-Marker ohne Time Stretching verschieben 

■ Verschiebe den Flex-Marker bei gedrückter Wahltaste. 



Passe das Timing von Flex-aktivierten 
Audiospuren im Menü „Quantisieren“ an. 

Du kannst das Zeitverhalten einer Audiospur oder einer Gruppe von 
Audiospuren anpassen, ohne die einzelnen Flex-Marker anzupassen. 
Dazu verwendest du die Quantisierungsfunktion, die im Feld 








„Regionsparameter“ verfügbar ist. Beim Quantisieren mehrerer 
Spuren in einer Gruppe kannst du bestimmte Spuren als Q-Referenz 
auswählen oder Referenzspuren quantisieren. Dies ist nützlich für 
Drum-Gruppen, bei denen die Kick- und Snare-Spuren (die 
typischerweise den kontinuierlichsten Rhythmus halten) als 
Referenzspuren für die Quantisierung des gesamten Drumkit 
verwendet werden können. 


Zeitverhalten einer Audiospur quantisieren 

Wenn Flex auf einer Audiospur aktiviert ist, kannst du das 
Zeitverhalten der Audiospur so anpassen, dass es einem bestimmten 
Zeitraster entspricht. Ausführliche Informationen dazu findest du im 
Abschnitt zum Quantisieren von Regionen. 

• Wähle einen Wert im Einblendmenü „Quantisierung“ im 
Informationsfenster „Region“. 
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Zeitverhalten mehrerer Audiospuren quantisieren 

S Für das Quantisieren mehrerer Audiospuren ist die Logic Pro- 
Funktion „Gruppen“ erforderlich, die allerdings nur verfügbar ist, wenn 

du „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt hast. 





1. Wähle alle Audiospuren, die du quantisieren willst, und erstelle 
eine Gruppe. Weitere Informationen dazu findest du unter Arbeiten 
mit Mixergruppei . Wähle im Fenster mit den 
Gruppeneinstellungen die Optionen „Bearbeiten (Auswahl)“ und 
„Quantisieren-Gesperrt (Audio)“. 


▼ Gruppen 


8# Gruppen aktivieren 



Ein 


1 

M 

Drums 


▼ Projekteinstellungen 
*/ Bearbeiten (Auswahl) 

Quantisieren-Gesperrt (Audio) 
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✓ 
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Pan 

✓ 
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Eingang 

Aufnahme 


Send 1 

Send 5 


Send 2 

Send 6 


Send 3 

Send 7 


Send 4 

Send 8 


Farbe 

Spuren-Zoom 
Spur ausblenden 


2. Wähle in deiner Gruppe die Spuren, die als Q-Referenz dienen 
sollen, durch Klicken auf die zugehörigen Tasten „Q-Referenz“ 
aus. 



3. Wähle einen Wert im Einblendmenü „Quantisierung“ im 
Informationsfenster „Region“ einer der gruppierten Spuren. 
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Benötigen die Audioinformationen einer Spur oder eines 
Spurabschnitts nach dem Quantisieren der Gruppe eine zusätzliche 
Zeitkorrektur, kannst du die Gruppe vorübergehend deaktivieren und 
Flex-Marker verwenden, um bestimmte Abschnitte anzupassen. 
Weitere Informationen zum Deaktivieren von Gruppen findest du unter 
Arbeiten mit Mixergruppen. 


Bearbeiten der Tonhöhe von Audio 

Flex Pitch-Algorithmen und Parameter 

Flex Pitch ist eine spurbasierte Einstellung, die bestimmt, wie die 
Tonhöhe von Audiomaterial geändert wird. Der Algorithmus verfügt 
über zwei Parameter, die im Informationsfenster „Spur“ aufgeführt 
sind. 

& Flex-Optionen sind nur im Informationsfenster „Spur“ verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 






Hinweis: Wenn du den Flex-Algorithmus für eine Spur auswählst, wird 
der Parameter „Freeze-Modus“ im Informationsfenster „Spur“ von 
„Pre-Fader“ auf „Nur Quelle“ umgeschaltet. Dadurch friert das 
Spursignal ohne Effekt-Plug-Ins ein. Weitere Informationen hierzu 
findest du unter Einfrieren von Spuren (Freeze). 


Flex Pitch-Algorithmus verwenden 

■ Wähle „Flex Pitch“ aus dem Einblendmenü „Flex“. 

Der Flex Pitch-Algorithmus umfasst die folgenden Parameter: 

• Formantspur: Bestimmt das Intervall, in dem Formanten 
zusammen mit dem Signal aufgezeichnet werden. 

• Formantverschiebung: Bestimmt, wie Formanten an 
Verschiebungen der Tonhöhe angepasst werden. Wenn du 
die Einstellung „0“ wählst, werden Formanten zusammen mit 
den Tonhöhenverschiebungen angepasst. 


Wenn du Flex Pitch aktivierst, werden die destruktiven 
Bearbeitungsfunktionen im Audiodatei-Editor deaktiviert. Wenn du 
planst, Flex Pitch zu verwenden und destruktive Bearbeitungen an 
einer Audiodatei vorzunehmen, musst du die Änderungen entweder 
vor der Aktivierung von Flex Pitch vornehmen oder die Region nach 
dem Verwenden von Flex Pitch, jedoch vor dem Ändern der 






Audiodatei auf ein Speichermedium bouncen. Weitere Informationen 
zum Bearbeiten von Audiodateien findest du unter Audiodateieditor- 
Übersicht. 


Bearbeiten der Tonhöhe von Audio im 
Audiospureditor oder in einer eingezoomten Spur 

Wenn du im Audiospureditor für eine Spur „Flex Pitch“ auswählst oder 
wenn du die Spur im Bereich „Spuren“ einzoomst, werden alle 
Audioabschnitte in dieser Spur, die als einzelne Noten identifiziert 
werden, genau wie Noten im Pianorolleneditor angezeigt. Wenn Flex 
Pitch auf diese Weise angezeigt wird, kannst du die Tonhöhe, die 
Zeitposition und die Länge der Noten praktisch genauso bearbeiten 
wie im Pianorolleneditor. Du kannst auch Noten ausschneiden und 
mehrere Noten zu einer einzigen zusammenfügen. 

Jede individuelle Note enthält „Hotspots“, die du verwenden kannst, 
um die Tonhöhe, das Vibrato, den Pegel und andere Parameter zu 
bearbeiten. 



® Damit Flex Pitch im Bereich „Spuren“ verfügbar ist, wähle 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen. 


Tonhöhe einer Note ändern 





■ Bewege eine Note in vertikaler Richtung. 



Note bewegen 

■ Bewege eine Note in horizontaler Richtung. 



Notenlänge ändern 

■ Bewege den linken oder rechten Rand einer Note bei gedrückter 
Maustaste. 










Note teilen 

■ Klicke mit dem Scherenwerkzeug auf eine Note. 



Zwei oder mehr Noten zusammenführen 

■ Wähle zwei oder mehr Noten aus und klicke auf das Werkzeug 
„An heften“. 






















Parameter einer Note mithilfe von „Hotspots“ bearbeiten 

■ Wähle die Note aus und führe beliebige der folgenden Schritte 
aus: 



• Tonhöhen-Drift am Anfang der Note bearbeiten: Verschiebe 
den Hotspot oben links vertikal. 

• Vibrato bearbeiten: Verschiebe den Hotspot oben in der Mitte 
vertikal. 

• Tonhöhen-Drift am Ende der Note bearbeiten: Verschiebe den 
rechten oberen Hotspot vertikal. 

• Pegel (Gain) bearbeiten: Verschiebe den linken unteren 
Hotspot vertikal. 

• Tonhöhe präzise bearbeiten: Verschiebe den Hotspot unten in 
der Mitte vertikal. 

• Formantverschiebung bearbeiten: Verschiebe den rechten 
unteren Hotspot vertikal. 


Mit dem Werkzeug „Vibrato“ das Vibrato einer Note bearbeiten 

Im Audiospureditor kannst du mit dem Werkzeug „Vibrato“ das Vibrato 
einer Note bearbeiten, ohne dass du den Hotspot verschieben musst. 











Vibrato mithilfe des Werkzeugs „Vibrato“ anpassen: 

1. Wähle das Werkzeug „Vibrato“ im Einblendmenü „Werkzeuge“ der 
Menüleiste des Audiospureditors aus. 

2. Bewege die Note nach oben, um das Vibrato zu verstärken, oder 
nach unten, um es abzuschwächen. 

Hinweis: Das Werkzeug „Vibrato“ ist nur im Audiospureditor, nicht im 
Bereich „Spuren“ verfügbar. 


Mit dem Werkzeug „Lautstärke“ den Pegel (Gain) einer Note 
bearbeiten 

Im Audiospureditor kannst du mit dem Werkzeug „Lautstärke“ den 
Pegel (Gain) einer Note bearbeiten, ohne dass du den Hotspot 
verschieben musst. 



Pegel mithilfe des Werkzeugs „Lautstärke“ anpassen: 























1. Wähle das Werkzeug „Lautstärke“ im Einblendmenü „Werkzeuge“ 
der Menüleiste des Audiospureditors aus. 

2. Bewege die Note nach oben, um den Pegel zu erhöhen, oder nach 
unten, um ihn zu reduzieren. 

Hinweis: Das Werkzeug „Lautstärke“ ist nur im Audiospureditor, nicht 
im Bereich „Spuren“ verfügbar. 


Bearbeiten der Tonhöhe von Audio im Bereich 
„Spuren“, wenn die Spur nicht eingezoomt ist 

Wenn du „Flex Pitch“ für eine Spur im Bereich „Spuren“ auswählst, 
aber nicht vollständig in die Spur eingezoomt hast, kannst du nicht auf 
all die Flex Pitch-Parameter zugreifen, die bei eingezoomter Spur 
verfügbar sind. Stattdessen siehst du die Tonhöhenabweichung 
einzelner Noten von ihrem jeweiligen exakten Halbton als Balken 
dargestellt, der die Audiowellenform im Hintergrund überlagert. 



• Die horizontale Nulllinie steht für die Idealtonhöhe. 

• Aufwärtsbalken stehen für höhere Noten. 

• Abwärtsbalken stehen für tiefere Noten. 

• Die horizontale Größe der Balken steht für die Länge der 
gefundenen Noten. 

• Der vertikale Anzeigebereich beträgt ±0,50 Hundertstel. 




Wenn die Noten im Zeitverlauf verschoben werden sollen, musst du 
den Audiospureditor verwenden. 

M Flex Pitch ist nur im Bereich „Spuren“ verfügbar, wenn „ Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 


Tonhöhe einer Note innerhalb des aktuellen Halbtons korrigieren 
(zwischen +0,50 und -0,50 Hundertstel) 

■ Bewege den Balken in Richtung der Nulllinie. 

Du kannst die Tonhöhe im Bereich von ±0,50 Hundertstel 
anpassen. 


Tonhöhe einer Note an den nächsttieferen bzw. nächsthöheren 
Halbton anpassen (zwischen +0,50 und -0,50 Hundertstel) 

■ Bewege den Teil des Balkens, der auf der Nulllinie liegt, von der 
Linie weg. 


Eine oder mehrere Noten auf die Idealtonhöhe einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen einzelnen Balken und 
wähle dann „Auf Idealtonhöhe einstellen“ aus dem Kontextmenü. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Audioregion und wähle 
dann „Alles auf Idealtonhöhe einstellen“ aus dem Kontextmenü. 


Eine oder mehrere Noten auf den ursprünglichen Wert 
zurücksetzen 






Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf den Balken. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen einzelnen Balken und 
wähle dann „Auf Originaltonhöhe einstellen“ aus dem 
Kontextmenü. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Audioregion und wähle 
dann „Alles auf Originaltonhöhe einstellen“ aus dem Kontextmenü. 


Korrigieren des Zeitverhaltens von Audioregionen 
Flex Pitch im Audiospureditor 

Wenn Flex Pitch im Audiospureditor aktiviert ist, kannst du das 
Zeitverhalten von Regionen in einer Audiospur quantisieren, d. h. 
automatisch korrigieren. Das ist besonders sinnvoll, wenn die 
Regionen in der Spur zwar die richtigen Noten enthalten, aber im 
zeitlichen Ablauf nicht perfekt zum Projekttempo passen. 

Wenn du das Zeitverhalten quantisierst, werden ausgewählte 
Regionen in der ausgewählten Spur an den ausgewählten Notenwert 
angepasst. Du kannst das Zeitverhalten von Regionen mit 
Schlagzeug, monophonen Instrumenten und Akkordinstrumenten oder 
polyphonen Instrumenten quantisieren. Wenn du nicht sicher bist, 
welchen Wert du als Basis für die Quantisierung des Zeitverhaltens 
verwenden sollst, ist der Notenwert, auf den deine Beats fallen, ein 
guter Ausgangspunkt. Oder anders ausgedrückt: Wenn die Beats in 
deinem Projekt normalerweise in Intervallen von jeweils einer 1/16- 
Note auftreten, setze deinen Notenwert auf 1/16-Noten. Wenn sich die 
daraus resultierende Quantisierung des Zeitverhaltens für dich nicht 
richtig anhört, versuche es mit dem nächsthöheren oder 
nächstniedrigeren Notenwert, bis du mit dem Ergebnis zufrieden bist. 



Zeitverhalten von Regionen in einer Audiospur quantisieren 

1. Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ ß*3 in der Menüleiste 
des Audiospureditors. 

2. Wähle „Flex Pitch“ aus dem Einblendmenü „Flex“ in der 
Menüleiste des Audiospureditors. 

3. Wähle die Regionen aus, die du quantisieren möchtest. 

4. Wähle den Notenwert, der als Basis für die Quantisierung des 
Zeitverhaltens verwendet werden soll, im Einblendmenü 
„Zeitquantisierung“ aus. 


Einblendmenü 

„Zeitquantisierung" 

Regler „Stärke" 


5. Bewege den Schieberegler „Stärke“ nach links, um die Stärke der 
Quantisierung zu reduzieren. 


Trance Lead Synth 

Alle Regionen ausgewählt 



Weitere Informationen findest du unter lex Time und Flex Pitch - 
Übersicht. 











Quantisieren der Tonhöhe von Noten im 
Audiospureditor 

Wenn Flex Pitch im Audiospureditor aktiviert ist, kannst du die 
Tonhöhe von Noten in einer Audiospur quantisieren, d. h. automatisch 
korrigieren. Dies ist besonders hilfreich, wenn du Audioregionen 
aufnimmst, die das richtige Feeling und Timing haben, bei denen aber 
die Tonhöhe nicht perfekt passt. 

Wenn du die Tonhöhe quantisierst, werden ausgewählte Noten in der 
Spur angepasst. Das Quantisieren der Tonhöhe erzielt nur bei 
monophonen, d. h. auf Einzelnoten basierenden Audioregionen 
akkurate Ergebnisse. Achte daher darauf, dass die Spur keine 
Regionen mit Akkorden oder tonhöhenlose Klänge enthält. 

Standardmäßig werden die Noten an die nächstgelegene Note auf der 
chromatischen (12-Ton-)Tonleiter angepasst. Du kannst die 
Quantisierung von Regionen auch auf die Noten einer bestimmten 
Tonart bzw. Tonleiter eingrenzen. 


Tonhöhe von Noten in einer Audiospur quantisieren 

1. Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ E*3 in der Menüleiste 
des Audiospureditors. 

2. Wähle „Flex Pitch“ aus dem Einblendmenü „Flex“ in der 
Menüleiste des Audiospureditors. 

3. Wähle die Noten aus, die du quantisieren möchtest. 

4. Bewege den Regler „Pitch-Korrektur“ nach rechts bzw. links, um 
den Umfang der Tonhöhenanpassung zu erhöhen bzw. zu 
reduzieren. 



5. Wähle, um die Tonhöhe von Noten auf eine bestimmte Tonleiter 
zu quantisieren, die Tonleiter und das Tongeschlecht (Dur oder 
Moll) aus dem Einblendmenü „Skalenquantisierung“ aus. 


Schieberegler „Pitch-Korrektur" 


Trance Lead Synth 

Alle Regionen ausgewählt 

0 

Pitch-Korrektur 

C4 

IL= 0 


Zeitquantisierung 

Aus v Q 

Stärke • 0 


Pegel 

• 0 

C3 

Skalenquantisierung 

Aus v Dur v Q 



Weitere Informationen findest du unter : lex Time und Flex Pitch - 
Übersicht. 


MIDI-Regionen aus Audioaufnahmen mit Flex 
Pitch erstellen. 

Du kannst MIDI-Regionen aus einer Audioregionen in einer Audiospur 
mit aktiviertem Flex Pitch erstellen. Diese „Audio-zu-MIDI“-Funktion 
kann zum Verdoppeln der Audioregionen unter Verwendung eines 
anderen Instruments oder anderer Effekte verwendet werden, um den 
Sound der Originalaudioaufnahme zu verändern, die Musik zu 
notieren und für andere Zwecke genutzt werden. 









Das Erstellen von MIDI-Regionen aus einer Audioaufnahme 
funktioniert am besten mit monophonem Material. Akkorde oder 
polyphones Material können zu Fehler in der Interpretation führen. Vor 
dem Erstellen von MIDI-Regionen empfiehlt es sich, nach dem 
Aktivieren von Flex alle erforderlichen Korrekturen am Audiomaterial 
vorzunehmen. Dies kann Korrekturen am Timing, an fehlenden oder 
nicht korrekten Noten und andere Korrekturen einschließen. Nach 
dem Erstellen der MIDI-Regionen kannst du weitere Korrekturen und 
Änderungen an den MIDI-Noten vornehmen. 

Wenn du den Befehl „MIDI-Spur aus Flex Pitch-Daten erzeugen“ 
verwendest, wird eine MIDI-Region für jede Audioregion auf der 
Audiospur erzeugt. 


MIDI-Regionen aus Audioregionen mit Flex Pitch erstellen. 

1. Doppelklicke auf die Audioregion im Bereich „Spuren“, um den 
Audiospureditor zu öffnen. 

2. Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ in der Menüleiste 
des Audiospureditors. 

3. Wähle „Flex Pitch“ aus dem Einblendmenü „Flex“ in der 
Menüleiste des Audiospureditors. 

4. Wähle nach den notwenigen Korrekturen „Bearbeiten“ > „MIDI- 
Spur aus Flex Pitch-Daten erzeugen“ aus der Menüleiste des 
Audiospureditors. 

Im Bereich „Spuren“ unter der Audiospur wird eine neue 
Instrumentspur angezeigt, die die aus den Flex Pitch-Daten der 
Regionen auf der Audiospur erstellten MIDI-Regionen enthält. 

5. Wähle ein Patch für die neue Spur aus der Bibliothek. 



Nach dem Erstellen einer neuen MIDI-Region möchtest du sie 
vielleicht zusammen mit der Originalaudioaufnahme abspielen, um 
eventuelle Ungenauigkeiten zu hören und dann Korrekturen an den 
MIDI-Noten vorzunehmen, ihre Velocity anzupassen, die Region zu 
quantisieren oder andere Bearbeitungen im Pianorolleneditor 
auszuführen. Du kannst die Region auch im Notationseditor öffnen, 
um die MIDI-Noten als Musiknotation anzuzeigen. 


Ändern der Aussteuerung von Audioregionen im 
Audiospureditor 

Wenn Flex Pitch im Audiospureditor aktiviert ist, kannst du die 
Aussteuerung einzelner Audioregionen von -30 bis +30 Dezibel 
anpassen. 


Aussteuerung einer Audioregion anpassen 

1. Klicke auf die Taste „Flex ein-/ausblenden“ in der Menüleiste 
des Audiospureditors. 

2. Wähle „Flex Pitch“ aus dem Einblendmenü „Flex“ in der 
Menüleiste des Audiospureditors. 

3. Wähle die Regionen aus, die du im Audiospureditor anpassen 
möchtest. 

4. Bewege den Pegelregler im Informationsfenster des 
Audiospureditors horizontal, um die Aussteuerung anzupassen. 




Regler für Gain 


Weitere Informationen findest du unter : lex Time und Flex Pitch - 
Übersicht. 


Verwenden von Varispeed zum Ändern 
von Tempo und Tonhöhe von Audio 

Varispeed bietet die Möglichkeit, das gesamte Projekt ähnlich wie mit 
der Varispeed-Funktion von Bandmaschinen zu beschleunigen oder 
zu verlangsamen. In der Praxis kannst du auf diese Weise schnell 
überprüfen, wie sich ein Projekt in einem schnelleren oder 
langsameren Tempo anhören würde, oder eine Performance zum 
Üben oder Aufnehmen verlangsamen. 

In Logic Pro kannst du das Tempo eines Projekts beschleunigen oder 
verlangsamen, und zwar im Bereich zwischen -50 % und +100 % (das 
entspricht 50 % und 200 % des Originaltempos). 









& Der Varispeed-Modus ist nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 


Varispeed-Modus ein- oder ausschalten 

■ Klicke auf die Taste „Varispeed“ in der Steuerungsleiste. 



Nur Speed 
±0,00% 

110,0000 

130 

- ' 


Hinweis: Wenn die Varispeed-Taste nicht in der Steuerungsleiste 
angezeigt wird, klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die 
Steuerungsleiste und wähle „Steuerungsleiste und Anzeige 
anpassen“ aus dem Kontextmenü aus. Wähle anschließend 
„Eigene“ aus dem LCD-Einblendmenü aus und markiere dann das 
Feld „Varispeed“. 


NurSpeed 110,0000 I n m — 

±0,00% 130 I k 


Varispeed-Modus auswählen 

■ Klicke auf den oberen Teil der Varispeed-LCD in der 

Steuerungsleiste und wähle dann eine der folgenden Optionen: 


Q FlexPitch - 

Spuren 



_ 


44,1 

Nur Sfjeed 
±0,00% 

110,0000 

130 

1 


• Nur Speed: Verwende diesen Modus, um die Tonhöhe des 
Signals am Master-Ausgang zu korrigieren und die durch 
Varispeed verursachte Tonhöhenänderung auszugleichen. 







Dabei wird nur das Tempo geändert, jedoch nicht die 
Tonhöhe. 

• Varispeed (Speed und Pitch): Verwende diesen Modus, um 
die klassische Tonband-Varispeed zu emulieren, bei der sich 
die Tonhöhe proportional zum Tempo verändert. 

• Varispeed und MIDI: Dieser Modus emuliert die klassische 
Tonband-Varispeed (Speed und Pitch) und transponiert 
gleichzeitig externe MIDI-Spuren, quantisiert auf Halbtöne, 
sodass sie mit der gleichen Tonhöhe wie das Projekt klingen. 


Maßeinheit ändern und Wert anpassen 

1. Klicke auf die Maßeinheit (%, bpm, st, Hz) im unteren Teil der 
Varispeed-LCD in der Steuerungsleiste und wähle dann eine der 
folgenden Optionen: 


5 FlexPitch - Spuren 


44,1 Nur Speed 110,0000 
±0,00 %. 130 


• Prozent (%): Blendet die Maßeinheit der Änderung als 
Prozentwert ein. 

• Resultierendes Tempo (bpm): Blendet das resultierende 
Tempo bezogen auf das Originaltempo ein, wobei alle 
Tempoänderungen im Projekt nachvollzogen werden. 

Hinweis: Die Tempo-Anzeige in der Steuerungsleiste zeigt 
immer den Wert des Originaltempos an. 

• Verstimmung (st): Blendet die Maßeinheit der Änderung 
bezogen auf die Tonhöhenänderung ein. 

• Stimmreferenz (Hz): Blendet die Maßeinheit der Änderung 
bezogen auf die Tonhöhenreferenz ein. 








2. Bewege zum Anpassen des Werts den Zeiger bei gedrückter 
Maustaste vertikal über den Wert oder doppelklicke auf den Wert, 
um einen neuen Wert einzugeben. 







Erweiterte 

Bearbeitungsfunktionen 



Erweiterte Logic Pro-Editoren 

Logic Pro verfügt über mehrere Fenster für die erweiterte Bearbeitung, 
die du zum Verarbeiten und Anpassen von Audio- oder MIDI- 
Informationen verwenden kannst. 

H Die erweiterten Logic Pro-Editoren sind verfügbar, wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. Für den Zugriff auf den Audiodateieditor musst du das 
Markierungsfeld „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ und das 
Markierungsfeld „Audio“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktivieren. 

• Event-Liste: Die Event-Liste zeigt MIDI-Events oder -Regionen als 
alphanumerische Liste an. Alle verfügbaren Werte von Events 
oder Regionen können bearbeitet werden. Weitere Informationen 
findest du unter Event-Liste - Übersicht. 

• Schritteditor: Der Schritteditor zeigt MIDI-Events als Schritte an, 
die auf Lanes positioniert sind. Diese ähneln den Spuren, die im 
Hauptfenster angezeigt werden. Weitere Informationen findest du 
unter Schritteditor - Übersicht. 

• Audiodateieditor: Mit dem Audiodateieditor kannst du präzise 
Anpassungen an Audiodateien vornehmen, Störgeräusche 
(Knistern, Knacken usw.) aus Audiomaterial entfernen, sample- 
genaue Nulldurchgänge für die Wiedergabe in Endlosschleifen 
einstellen, Phasenauslöschungsfehler korrigieren und mehr. 
Weitere Informationen findest du unter Audiodateieditor- 
Übersicht. 


• Fenster „MIDI-Transformer": Beim Fenster „MIDI-Transformer“ 
handelt es sich um ein Dienstprogramm, das MIDI-Events in 
verschiedene Typen von Events oder Events mit verschiedenen 
Werten umwandelt. Weitere Informationen findest du unter 

Fenster „MIDI-Transformer“ - Übersicht. 


Event-Liste 

Event-Liste - Übersicht 

Die Event-Liste ist der leistungsfähigste, flexibelste und kompletteste 
MIDI-Editor in Logic Pro. Im Event-Editor werden alle MIDI-Event- 
Typen alphanumerisch in der Event-Liste dargestellt. 

Du kannst: 

• Alle Eigenschaften von Events - Anfangs- und Endpositionen, 
Länge, Kanal und Werte - anzeigen. 

• Alle Events in einer Region anzeigen. 

• Die Liste filtern, um diese Ansicht auf einen oder mehrere Event- 
Typen wie Noten, Pitchbend-Events oder beides einzuschränken. 

Die Darstellungen für angepasste Event-Listen werden als 
Fensteranordnungen gesichert und beim nächsten Aufruf der 
Fensteranordnungen angezeigt. Dies beschleunigt und vereinfacht die 
Auswahl und Bearbeitung von Events. 

Alle Funktionen und Optionen werden im Event-Listen-Bereich ganz 
oben angezeigt. Die Events selbst werden in der Liste darunter 
angezeigt. 


Event 


Marker 


Tempo 


Taktart 


t_ Bearb. v Funkt. -- Ansicht v >J< ><Ä <Ä> 


Noten Progr. Change Pitchbend Controller 

Chnl Pressure Poly Pressure Syst. Exclusive Weitere Infos 


-F Noten 



Quantisierern 

aus 0 Q 

L M Position 


...s 

K Num 

W 

Länge/Info 

2 1 1 

1 

J 

1 Dl 

92 

00 1 221 

2 1 1 

21 

4> 

1 64 

127 

Sustain 

2 1 3 

1 

ä 

1 D2 

92 

00 2 82 

2 2 1 

1 

J 

1 G2 

98 

00 2 174 

2 2 1 

1 

J 

1 D3 

113 

00 2 201 

2 2 1 

1 

J 

1 F3 

102 

00 2 199 

2 2 3 

1 

J 

1 Dl 

86 

003 132 

2 24 

75 

X 

1 64 

0 

Sustain 

2 3 1 

1 

J 

1 G2 

109 

00 1 150 

2 3 1 

1 

J 

1 C3 

113 

00 1 180 

2 3 1 

1 

J 

1 E3 

107 

0 0 1 230 

2 3 3 

1 

J 

1 D2 

107 

00 1 176 

2 4 1 

1 

J 

1 Dl 

79 

002 214 

2 4 2 

80 

1 

1 64 

127 

Sustain 

243 

1 

J 

1 G2 

105 

00 2 98 

2 43 

1 

J 

1 C3 

109 

00 2 124 

2 43 

1 

J 

1 E3 

102 

002 111 

3 1 1 

1 

J 

1 Dl 

79 

0 1 0 48 

3 1 2 132 

1 

1 64 

0 

Sustain 

3 1 3 

1 

J 

1 G2 

96 

00 2 107 

3 1 3 

1 

J 

1 C3 

111 

002 219 

3 1 3 

1 

J 

1 E3 

102 

003 3 

3 2 1 

1 

J 

1 D2 

111 

00 1 194 

Epiano groove 





136 Ereignisse 


Event-Liste als Bereich im Logic Pro-Hauptfenster öffnen 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Event“ (oder verwende den voreingestellten 
Tastaturkurzbefehl für „Event-Liste ein-/ausblenden“: D). 


Event-Liste als separates Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Event-Liste öffnen“ (voreingestellter 
Tastaturkurzbefehl für „Event-Liste öffnen“: Befehl-7). 


Darstellungsoptionen für die Event-Liste 







Events und Regionen in der Event-Liste anzeigen 

Standardmäßig zeigt die Event-Liste alle Events der ausgewählten 
MIDI-Region an. 


V + V 
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Taktart/Tonart 
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Noten 

Progr. Change 


Pitchbend 

Controller 
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Chnl Pressure 

Poly Pressure 


Syst. Exclusive 

Weitere Infos 

Techno Kit 
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Noten 


Quantisieren: 

aus 

<> 
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w 


1 Inn.llnln 





L M 


...s 

K 
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6 1 3 

i j 

1 

D2 

92 


00 2 82 




6 2 1 

1 J 

1 

G2 

98 


0 0 2 174 

Dark Cross 



6 2 1 

i j 

1 

D3 

113 


00 2 201 




6 2 1 

i j 

1 

F3 

102 


0 0 2 199 

aphone 

Rotary Vib 



623 

i j 

1 

Dl 

86 


00 3 132 

_-=■ —— “ 


_ 



6 24 

75 i 

1 

64 

0 

Sustain 



Techno Kit 



6 3 1 

i j 

1 

G2 

109 


00 1 150 

— 


— 



6 3 1 

i j 

1 

C3 

113 


00 1 180 


Details 




6 3 1 

i j 

1 

E3 

107 


00 1 230 

16 





6 33 

i j 

1 

D2 

107 


00 1 176 


In der Event-Liste kann auch eine Liste aller Regionen (und Ordner) 
im Hauptfenster von Logic Pro angezeigt werden. 



Event 


Marker Tempo 

Taktart/Tonart 

t. Bearb. v 

Funkt, v Ansicht v 

>T< 

■m ®> 


Noten 

Progr. Change Pitchbend 

Controller 

Chnl Pressure 

Poly Pressure Syst. Exclusive 

Weitere Infos 


+ Noten 


Quantisieren: 

aus 

o 

Q 

L M Position 


Name 

Trk 

Länge 


1 1 1 

1 

Details 

7 

7 00 

0 

2 1 1 

1 

Epiano groove 

1 

400 

0 

2 1 1 

1 

Techno Kit 

2 

400 

0 

2 1 1 

1 

Hammer...nth Bass 

3 

800 

0 

2 1 1 

1 

Dark Crosswaves 

4 

7 00 

0 

2 1 1 

1 

Techno Kit 

6 

400 

0 

3 1 1 

1 

Rotary Vibraphone 

5 

700 

0 

6 1 1 

1 

Epiano groove 

1 

400 

0 


Events innerhalb einer Region in einem geöffneten Fenster 
„Event-Liste“ anzeigen 

■ Klicke mit dem Zeigerwerkzeug auf den Namen der Region. 



















In der Event-Liste ist es nicht möglich, die Events mehrerer 
ausgewählter Regionen gleichzeitig anzuzeigen. Die Event-Liste 
verhält sich wie folgt: 

• Die Events der letzten ausgewählten Region werden angezeigt 
(dies gilt auch, wenn mehrere Regionen durch Klicken bei 
gedrückter Umschalttaste ausgewählt werden). 

• Die Events der ersten ausgewählten Region werden angezeigt, 
wenn eine Marquee-Auswahl vorgenommen wird. 


Liste der Regionen (und Ordner) anzeigen 

■ Klicke auf die Taste „Anzeigeebene“ 1 links oben im Fenster 
„Event-Liste“. 

Diese Taste ist nur verwendbar, wenn die Event-Liste aktuell den 
Inhalt einer Region (also Events) darstellt. 


Filtern von Event-Typen 

Wenn die Events einer ausgewählten MIDI-Region dargestellt werden, 
kannst du die Tasten für den Event-Typ verwenden, um den Inhalt der 
Anzeige zu filtern. Diese Tasten blenden jeweils bestimmte Event- 
Typen aus der Liste darunter ein oder aus, wodurch die Ansicht auf 
die Events beschränkt wird, die du bearbeiten möchtest. 

Es folgt ein Praxisbeispiel für die Verwendung der Tasten für den 
Event-Typ: Stelle dir vor, dass du einen Drum-Part aufgenommen 
hast. Du hast festgestellt, dass jedes High Tom-Noten-Event (D2) 
dieselbe Frequenz wie eine andere Instrumentenspur aufweist und im 
Mix verloren geht. Filtere die Ansicht so, dass nur Noten-Events 
dargestellt werden, wähle eines der High Tom-Events aus und wähle 
dann den voreingestellten Tastaturkurzbefehl für „Gleiche 



Regionen/Events auswählen“ (Umschalt-E). Alle Noten-Events mit 
einem Wert von D2 werden ausgewählt. Dadurch kannst du diese 
gleichzeitig beispielsweise in den Mid Tom-Sound (Ml) ändern. 

Wichtig: Alle Auswahl- und Bearbeitungsfunktionen, die in der Event- 
Liste ausgeführt werden, beeinflussen nur die angezeigten Events, 
wodurch alle ausgeblendeten Events vor unabsichtlichen Änderungen 
geschützt sind. 


Event-Anzeige filtern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle im Einblendmenü den Event-Typ aus, den du ausblenden 
Oder anzeigen möchtest (Noten, Pitchbend usw.). 

• Klicke auf die Tasten für die Event-Typen, die du anzeigen oder 
ausblenden möchtest. 

Events, die den aktiven (hervorgehobenen) Tasten entsprechen, 
werden in der Liste angezeigt. Events, die den inaktiven 
(abgeblendeten) Tasten entsprechen, werden in der Liste 
ausgeblendet. 


Event Marker Tempo 

"t. Bearb. v Funkt, v Ansicht v >J< 
Noten Progr. Change Pitchbend 


Chnl Pressure 


Poly Pressure Syst. Exclusive 


Taktart 


^pontroller 

Weitere Infos 


Zusätzliche Informationen in der gefilterten Anzeige einblenden 

Die Event-Liste ist im Normalfall auf eine Zeile pro Event beschränkt. 
Wenn jedoch die Taste „Weitere Infos“ aktiviert wird, werden alle 
Informationen dargestellt, die mit den Events gesichert sind. 

Dies ist vor allem wichtig zur Bearbeitung von SysEx-Befehlen. Wenn 
du Noten-Events in der Event-Liste betrachtest, siehst du 






möglicherweise auch den Parameter „Rel Vel“ (Release-Velocity oder 
Note Off-Events). 


■ Klicke auf die Taste „Weitere Infos“, damit alle zu einem Event 
gespeicherten Informationen angezeigt werden. 


Noten Progr. Change Pitchbend Controller 

Chnl Pressure Poly Pressure Syst. Exclusive Weitere Infos 

+ Noten Quantisieren: aus 0 Q 

L M Position ...s K Num W Länge/Info 

2 11 1 J 1 Dl 92 0 0 1 221 

aus 

2 1 1 21 i 1 64 127 Sustain 

2 13 1 J 1 D2 92 0 0 2 82 

aus 

22 1 1 J 1 G2 98 00 2 174 

aus 


Auch Layoutinformationen zur Notendarstellung sind in der Liste 
enthalten, wenn die Taste „Weitere Infos“ aktiviert ist. Du kannst 
diese in der Event-Liste bearbeiten, allerdings kann dies im 
Notationseditor auf effizientere Weise ausgeführt werden. 


Ansehen von Events außerhalb des Anzeigebereichs 

Häufig sind in der Event-Liste mehr Events vorhanden, als im 
Anzeigebereich angezeigt werden können. Die Liste scrollt 
automatisch, wenn du auf die Wiedergabetaste in der 
Steuerungsleiste klickst, wobei das Event an der Abspielposition (oder 
jenes, das ihr am nächsten ist) durch eine weiße Linie markiert wird. 


L M Position 


—s 

K 

Num 

W 

Länge/Info 



6 3 3 

1 

J 

1 

D2 

74 

0 0 1 192 



6 4 1 

1 

J 

1 

Dl 

84 

00 3 58 



643 

1 

J 

1 

G2 

96 

00 2 134 



6 4 3 

1 

J 

1 

C3 

109 

00 2 163 ,_ 


— Abspielposition 

6 4 3 

1 

J 

1 

E3 

107 

002 141 



7 1 1 

1 

J 

1 

Dl 

78 

003 52 



7 1 3 

1 

J 

1 

G2 

98 

002 13 



7 1 3 

1 

J 

1 

C3 

115 

00 2 100 









Events außerhalb des Anzeigebereichs ansehen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Verwende die Tasten für den Event-Typ, um die Liste zu filtern, 
wodurch die Anzahl der dargestellten Events reduziert wird. 

■ Bewege den Rollbalken rechts im Listenbereich. 

■ Wähle „Navigieren“ > „Zur Auswahl“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch 
diesen Tastaturkurzbefehl der im Editor sichtbare Bereich so 
bewegt, dass darin möglichst viel von der Marquee-Auswahl zu 
sehen ist. 


Position und Breite von Spalten in der Event-Liste ändern 

Sind die Daten länger als die Breite der Spalte, kannst du die Spalten 
anders anordnen oder ihre Breite ändern. 


Position von Spalten in der Event-Liste ändern 

• Klicke auf den Namen der Spalte, die du bewegen möchtest, halte 
die Maustaste gedrückt und bewege die Spalte nach links oder 
rechts an die gewünschte Position. 


Breite von Spalten in der Event-Liste ändern 

1. Bewege den Zeiger über die Linie, die die Namen der Spalten 
trennt. 

2. Wenn der Zeiger die Form des Zeigers zur Größenänderung 
annimmt, bewege ihn nach links oder rechts. 



Wird die Breite der Spalte „Status“ verringert, werden die Event-Typen 
durch Glyphen oder Buchstaben dargestellt. 


Position und Breite von Spalten zurücksetzen 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Namen einer Spalte und 
wähle „Auf Standard zurücksetzen“ aus dem Kontextmenü. 


Auswahlen und Erstellen von Events in der Event- 
Liste 

Auswahlen von Events in der Event-Liste 

Du kannst in der Event-Liste jede der Standard-Auswahltechniken 
verwenden: Einzelauswahl durch Klicken auf Events, 

Mehrfachauswahl durch Ziehen eines Auswahlrechtecks oder beide in 
Kombination (ohne die vorherige Auswahl aufzuheben) mit der 
Umschalttaste. 

€ Ti pp ; Wenn du Events mit dem Zeigerwerkzeug auswählst, 
solltest du auf den Event-Namen in der Spalte „Status“ klicken, um 
unabsichtliche Parameteränderungen zu vermeiden. 

Durch einen Rechtsklick an einer beliebigen Stelle in der Event-Liste 
wird ein Kontextmenü mit zahlreichen Auswahl-, Bearbeitungs- und 
anderen Befehlen geöffnet. Mit diesen Befehlen kannst du 
Arbeitsabläufe deutlich beschleunigen. 

Hinweis: Das Kontextmenü ist per Rechtsklick nur dann zugänglich, 
wenn die Option „Rechte Maustaste: Öffnet Kontextmenü“ ausgewählt 
ist („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeitung“). 


Event auswählen und durch die Liste navigieren (mit den 





Pfeiltasten) 

■ Drücke die Linkspfeiltaste, um das vorige, die Rechtspfeiltaste, um 
das nächste Event auszuwählen. Drücke und halte die 
entsprechende Pfeiltaste gedrückt, um durch die Liste zu scrollen. 

Hinweis: Wenn die MIDI-Out-Taste (Ausgang-Taste) aktiviert ist 
(standardmäßig aktiviert), wird jedes neu ausgewählte Event 
wiedergegeben. Dies ermöglicht es, durch die Liste zu scrollen 
bzw. zu spielen und dabei die Events zu hören, wenn sie 
ausgewählt werden. 


Mehrere Events mit den Pfeiltasten auswählen 

■ Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt und drücke die 
Links- oder Rechtspfeiltaste. Halte Umschalt- und Pfeiltaste 
gedrückt, um mehrere Events auszuwählen. 


Verfeinern der Event-Auswahl 

Verwende die Tasten für den Event-Typ, um die Liste mit den 
angezeigten Events zu filtern und deine Arbeitsabläufe zu 
beschleunigen. 

■ Klicke auf beliebige Tasten für den Event-Typ (allein oder in 
Kombination mit den spezifischen Auswahlbefehlen im Menü 
„Bearbeiten“ > „Auswählen“ bzw. über die entsprechenden 
Tastaturkurzbefehle verfügbar sind). Hierzu gehören: 

• Alles (oder drücke „Befehl-A“): Wählt alle angezeigten bzw. 
sichtbaren Events aus. 

• Alle folgenden Objekte (oder drücke „Umschalt-F“): Wählt alle 
Events nach (bzw. unter) dem aktuell ausgewählten Event 
aus. 



Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch 
diesen Tastaturkurzbefehl die Marquee-Auswahl über alle 
Spuren innerhalb der Marquee-Auswahl bis zum Endpunkt 
des Projekts erweitert. 

Alle folgenden Objekte mit gleicher Tonhöhe (oder drücke 
„ctrl-Umschalt-F“): Wählt alle Events mit gleicher Tonhöhe 
aus, die auf das aktuell ausgewählte Noten-Event folgen. 

Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch 
diesen Tastaturkurzbefehl die Marquee-Auswahl über alle 
Spuren innerhalb der Marquee-Auswahl bis zum Endpunkt 
des Projekts erweitert. 

Alle zwischen den Locator-Punkten (oder drücke „Umschalt - 
L“): Wählt alle Events innerhalb der Locator-Grenzen aus. 

Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch 
diesen Tastaturkurzbefehl die Marquee-Auswahl so 
angepasst, dass ihre Grenzen den Locator-Punkten 
entsprechen. 

Auswahl umkehren (oder drücke „Umschalt-I“): Wählt alle 
nicht ausgewählten Events aus. 

Stummgeschaltete Events (oder drücke „Umschalt-M“): Wählt 
alle stummgeschalteten Events aus. Dieser Auswahlbefehl 
wird oft in Kombination mit dem Befehl „Löschen“ 
(Rückschritttaste) verwendet. 

Überlappende Events (oder drücke „Umschalt-O“): Wählt alle 
Events aus, die sich überlappen. Dies ist üblicherweise das 
Ende eines und der Beginn des folgenden Events. 

Gleichfarbige Events (oder drücke „Umschalt-C“): Wählt alle 
gleichfarbigen Events aus. 

Gleiche Events (oder drücke „Umschalt-E“): Wählt identische 
Events aus (identischer Event-Typ und -Wert). 



• Ähnliche Events (oder drücke „Umschalt-S“): Wählt z. B. alle 
C#3 Noten-Events aus. 

• Gleicher MIDI-Kanal (oder drücke „Umschalt-H“): Wählt 
Events mit demselben MIDI-Kanal aus. 

• Gleiche Subposition (oder drücke „Umschalt-P“): Wählt 
Events aus, die an derselben Position innerhalb der 
zugehörigen Takte beginnen. 

• Dieselbe Artikulations-ID (oder drücke „Umschalt-D“.) Wählt 
Noten-Events mit derselben Artikulations-ID aus. 

• Höchste Noten (oder drücke „Umschalt-Aufwärtspfeil“): Wählt 
Noten-Events aus, deren Tonhöhe über der Tonhöhe des 
ausgewählten Noten-Events liegt. 

• Niedrigste Noten (oder drücke „Umschalt-Abwärtspfeil“): Wählt 
Noten-Events aus, deren Tonhöhe unter der Tonhöhe des 
ausgewählten Noten-Events liegt. 

• Vorheriges Event (oder drücke den Linkspfeil): Wählt das 
Event vor dem ausgewählten Event aus. 

• Nächstes Event (oder drücke den Rechtspfeil): Wählt das 
Event nach dem ausgewählten Event aus. 

• Auswahl aufheben (oder drücke „Wahl-Umschalt-D“): Hebt die 
Auswahl aller Events auf. 

• Auswahl aufheben außerhalb der Locator-Punkte: Hebt die 
Auswahl aller Events auf, die sich außerhalb der Locator- 
Grenzen befinden. 


Erzeugen von Events in der Event-Liste 

Die Event-Liste erlaubt die Echtzeitaufnahme und Step-Eingabe von 
MIDI-Events, wie unter Aufnahme - Übersicht beschrieben. Ähnlich 
wie in den anderen MIDI-Editoren kannst du Events auch direkt in der 




Event-Liste erzeugen. 


Du kannst innerhalb der Event-Liste auch einige erweiterte Kopier¬ 
und Verschiebevorgänge durchführen. Diese Befehle ermöglichen es 
z. B., Events direkt zu vertauschen oder eine Gruppe von Noten aus 
einem Teil einer Region mit derselben oder mit einer anderen Region 
zusammenzuführen. Weitere Informationen findest du unter Kopieren 
von Noten im Pianorollenedito . 


Event manuell hinzufügen 

1. Bewege die Abspielposition an die Einfügeposition. 

Die aktuelle Abspielposition wird als Einfügeposition verwendet, 
wenn sie nicht bewegt wird. 

2. Wähle einen Event-Typ aus dem Einblendmenü „Event-Typ“ aus. 

3. Klicke auf die Taste „Event hinzufügen“ (+). 

Das Event wird an der Abspielposition hinzugefügt und ist nun 
automatisch ausgewählt. 

Wichtig: Events können nur in bestehenden Regionen erzeugt 
werden. Wenn in der ausgewählten Spur keine Region ausgewählt ist 
oder existiert, erscheint ein Warnhinweis. 


Bestehendes Event duplizieren 

Das Duplizieren eines Events ist nützlich, um eine Kopie eines Events 
mit einem unterschiedlichen Wert zu erstellen. Durch das Erstellen 
einer oder mehrerer Noten mit einer bestimmten Länge und Velocity 
an derselben Position wie eine andere Note kannst du beispielsweise 
die Tonhöhe (Spalte „Num“) der duplizierten Noten ändern, um einen 
Akkord oder ein neues Akkord-Voicing zu erstellen. 




1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Namen des Original- 
Events (Quelle) in der Spalte „Status“ und wähle „Kopieren“ aus 
dem Kontextmenü (oder drücke „Befehl-C“). 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Namen des Original- 
Events (Quelle) in der Spalte „Status“ und wähle „Einsetzen“ aus 
dem Kontextmenü (oder drücke „Befehl-V“). 

3. Gib die Position für das duplizierte Event im angezeigten 
Eingabefeld ein. Wenn du den Zeilenschalter drückst, wird das 
kopierte Event an der Position des Original-Events eingesetzt. 


Ein oder mehrere Events aus der Zwischenablage hinzufügen 

1. Kopiere ein Event aus einem anderen Editor und wähle dann 
„Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (oder drücke „Befehl-V“). 

2. Gib eine Zielposition für das erste angezeigte Event im 
angezeigten Eingabefeld ein. Wenn du den Zeilenschalter drückst, 
wird die Originalposition des ersten Events beibehalten und 
verwendet. Die Positionen der anderen kopierten Events bleiben in 
Relation zum ersten Event erhalten. 

Wichtig: Das Eingabefeld für die Position gibt es nur in der Event- 

Liste. Eingesetzte Events werden nicht automatisch an der 

Abspielposition platziert, wie es in den grafischen Editoren der Fall ist. 


Bearbeiten von Events in der Event-Liste 

Bearbeiten von Events - Übersicht 

In den Spalten ,,L(ock)“, ,,M(ute)“, „Position“, „Status“, ,,K(anal)“, „Num“, 
,,W(ert)“ und „Länge/Info“ der Event-Liste werden alle Details aller 
Event-Typen angezeigt. In den meisten Fällen kannst du die 



angezeigten Daten direkt bearbeiten (Ausnahme: Die Spalte „Status“, 
in der lediglich der Event-Typ angezeigt wird). 

Nicht für jeden Event-Typ werden alle Spalten verwendet. 
Gerätespezifische Befehle (SysEx) sind z. B. nicht MIDI-Kanal- 
spezifisch, weshalb die Spalte „Kan.“ nicht verwendet wird. 
Kanalbezogene und Poly Pressure-Nachrichten haben keine Länge, 
weshalb die Spalte „Länge“ leer bleibt. 

In einigen Fällen öffnet sich ein Einblendmenü, wenn du auf den Wert 
in der Spalte „Länge/Info“ klickst, aus dem du dann eine Option 
auswählen kannst. Durch Klicken auf den Wert „Länge/Info“ eines 
MIDI-Controller-Events (in der Spalte „Status“ steht hier „Control“) 
öffnet sich z. B. ein Einblendmenü mit den nummerierten und 
benannten Standard-MIDI-Controller-Typen. Dazu gehören die 
Controller-Nummern 3 = Solo, 7 = Volume, 10 = Panorama usw. 
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Detaillierte Informationen über die verschiedenen Event-Typen, die 
Parameter in den Spalten und die Auswirkung von Änderungen - 
sowohl auf die Events selbst als auch auf andere Spalten - findest du 
in folgenden Abschnitten: 

• Noten-Events 

• Control-Change-Events 

• Pitchbend-Events 

• Program Change-Events 

• Aftertouch-Events 

• Poly Pressure-Events 

• SysEx-Events 

• Meta-Events 

Ändern der Position und Länge von Events 

Die in den Spalten „Position“ und „Länge/Info“ angezeigten Einheiten 
stehen für Takte, Beats, Rasterwerte und Ticks (bzw. SMPTE-Zeit, 
wenn „Ansicht“ > „Event-Position und Länge/Dauer als Zeit 
einblenden“ aktiviert ist). Die Zählung beginnt für jede Einheit bei 1 
(erster Takt, erster Beat, erster Rasterwert, erster Tick: 1111) und 
wird dann in die nächstgrößere Einheit übernommen. 

Die numerische Eingabe beginnt von links (wodurch du beim 
Eingeben eines Positionswerts einfach die Taktnummer eingeben und 
den Zeilenschalter drücken kannst, wenn du das Event an den Anfang 
eines bestimmten Takts bewegen möchtest). Die Trennung zwischen 
den Einheiten kann beim Eingeben entweder durch Leerzeichen, 
Punkte oder Kommas erfolgen. Du kannst also z. B. „3.2.2.2“ oder „3, 
2, 2, 2“ oder „3 2 2 2“ eingeben und wirst in allen Fällen dasselbe 
Resultat erhalten. 



Event entlang der Zeitachse verschieben 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Doppelklicke auf die Positionsanzeige (in der Spalte „Position“) 
und gib dann einen neuen Wert ein. Drücke den Zeilenschalter, 
um das Feld zu verlassen. 

■ Bewege die betreffende Positionseinheit bei gedrückter Maustaste 
nach oben oder unten. Lass die Maustaste bei der gewünschten 
Einstellung wieder los. 

Wenn während dieses Vorgangs ein weiterer Editor geöffnet ist (z. B. 
der Pianorolleneditor) kannst du sehen, wie sich das Noten-Event 
entsprechend der Werteänderung bewegt. Wenn du die Position eines 
Events änderst, wird die Liste automatisch neu sortiert. Das aktuell 
ausgewählte Event bleibt hervorgehoben. 


Länge eines Events ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf die Längen-/Positionsanzeige (in der Spalte 
„Länge/Info“) und gib dann einen neuen Wert ein. Drücke den 
Zeilenschalter, um das Feld zu verlassen. 

■ Bewege die betreffende Länge/Info-Einheit bei gedrückter 
Maustaste nach oben oder unten. Lass die Maustaste bei der 
gewünschten Einstellung wieder los. 

Änderungen an einem Wert in der Event-Liste werden sofort in den 
anderen geöffneten Editoren (z. B Pianorolleneditor) angezeigt. 

Hinweis: Die mögliche Mindestlänge beträgt einen Tick, da du nicht 
gleichzeitig eine Note (oder einen anderen Event) ein- und 
ausschalten kannst. 



Aussehen der Spalten „Position“ und „Länge“ ändern 

■ Nicht jedes Projekt orientiert sich an musikalischen Takt- bzw. 
Längeneinheiten. Mit einem der folgenden Befehle im Menü 
„Ansicht“ kannst du das Ändern der Position und Länge von 
Events vereinfachen, wenn du z. B. an einer Film- oder 
Videovertonung arbeiten. 

• „Ansicht“ > „Event-Position und Länge/Dauer als Zeit 
einblenden“: Zeigt die Spalten „Position“ und „Länge“ in 
SMPTE-Einheiten an. 

• „Ansicht“ > „Länge als absolute Position“: Verwende diese 
Option, um in der Spalte „Länge/Info“ anstelle der relativen 
Länge ab der Note On-Position die absolute Position des 
Note Off-Events anzuzeigen. 

• „Ansicht“ > „Relative Position“: Hierdurch werden die Event- 
Positionen an ihren relativen Positionen in der MIDI-Region 
(ihrem Abstand vom Start der MIDI-Region) statt an ihren 
absoluten Positionen im Projekt ausgerichtet. 


Schützen der Position von Events 

In bestimmten Situationen kommt es vor, dass du das Verschieben 
von Events verhindern möchtest. Beispielsweise könnten einige 
Noten-Events verwendet werden, um Samples mit Schritten 
abzuspielen, die zur Vertonung einer Filmszene mit einer 
Schauspielerin gehören, die gerade durch einen Flur geht. 

Du hast die Musik für diese Szene bereits erstellt, wurdest aber 
gebeten, das Tempo zu erhöhen, um es einigen Schnitten zwischen 
verschiedenen Kameraperspektiven im Flur anzupassen. Die 
Änderung des Projekttempos verschiebt die Events, wodurch die 



Schrittgeräusche nicht mehr synchron zum Bild wären. Logic Pro X 
bietet eine Funktion, mit der du die absolute Zeitposition von Events 
erhalten kannst. 

■*§ Die Funktionen zum Sperren und Entsperren sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 


Position eines oder mehrerer ausgewählter Events sperren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position verriegeln“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Event und wähle 
„SMPTE-Position verriegeln“ aus dem Kontextmenü. 

■ Klicke in der Spalte „Verriegeln“ für die ausgewählten Events. 

In der Spalte „Verriegeln“ von geschützten Events wird ein kleines 
Vorhängeschloss angezeigt. 

Diese Funktion stellt sicher, dass Events, die auf eine bestimmte 
absolute Zeitposition fallen, z. B. 1 Stunde, 3 Minuten, 15 Sekunden 
und 12 Frames, an dieser Position bleiben, wenn das Tempo geändert 
wird. 


Position eines oder mehrerer ausgewählter Events entsperren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position entriegeln“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 




■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Event und wähle 
„SMPTE-Position entriegeln“ aus dem Kontextmenü. 

■ Klicke auf das kleine Vorhängeschloss in der Spalte „Verriegeln“ 
für die ausgewählten Events. 


Ändern von Event-Werten 

Du kannst die Event-Werte ändern, die in den Spalten „W(ert)“, 
„Num(mer)“ und „K(anal)“ der Event-Liste angezeigt werden. 
Verwende zu diesem Zweck die Maus als Schieberegler oder gib Text 
ein. Du kannst den Event-Typ nicht direkt in der Spalte „Status“ 
ändern. 

Du kannst Regionen und Ordner auch umbenennen, jedoch keine 
Events. 


Event-Typ ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Funktionen“ > „MIDI-Transformer“ und wähle ein Preset 
aus. 

Das Fenster „MIDI-Transformer“ wird geöffnet. Nun kannst du das 
Event transformieren. Weitere Informationen findest du unter 

Fenster „MIDI-Transformer“ - Übersicht. 

■ Füge ein Event des neuen Typs hinzu und lösche anschließend 
das Original-Event. 


Beschränkung durch den Minimal- oder Maximalwert umgehen 





Wenn mehrere Events ausgewählt sind und ein bestimmter Parameter 
eines dieser Events geändert wird, wirkt sich diese Änderung auf 
denselben Parameter in allen ausgewählten Events aus. Wenn du 
Parameterwerte in einer Gruppe von ausgewählten Events änderst, 
bleibt der relative Unterschied zwischen den Parameterwerten 
erhalten. 

Parameterwerte können nur so weit geändert werden, bis der 
betroffene Parameterwert bei einem der ausgewählten Events sein 
mögliches Minimum oder Maximum erreicht hat. 

■ Bewege den Wert bei gedrückter Wahltaste. 

Diese Technik erlaubt dir, einen Parameterwert innerhalb einer 
Mehrfachauswahl auch dann weiter zu ändern, wenn eines der 
ausgewählten Events bereits seinen Minimal- oder Maximalwert 
erreicht hat. 


Parameter für alle ausgewählten Events auf denselben Wert 
setzen 

■ Drücke und halte „Wahl-Umschalt“ gedrückt, während du den Wert 
bewegst. 

Hinweis: Es ist möglich, unterschiedliche Event-Typen miteinander 
auszuwählen und gleichzeitig ihre Parameter „Nummer“ oder „Wert“ 
zu ändern. Dies kann jedoch zu unerwarteten Resultaten führen. Es 
wird empfohlen, die Tasten für den Event-Typ zu verwenden, um nicht 
passende Event-Typen auszublenden. Wenn Gruppen von Events 
erzeugt oder bearbeitet werden sollen, können auch die erweiterten 
Auswahlfunktionen nützlich sein. 


Regionen oder Ordner in der Event-Liste umbenennen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 



• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Region oder einen 
Ordner und wähle „Umbenennen“ aus dem Kontextmenü. 

• Wähle eine Region oder einen Ordner aus und klicke auf den 
Regions- oder Ordnernamen. 

2. Gib einen neuen Namen ein und drücke den Zeilenschalter. 


Artikulations-IDs für Noten-Events bearbeiten 

Einige mit Logic Pro gelieferte Software-Instrumente wie EXS24 mkll, 
Drum Kit Designer, Studio Horns und Studio Strings stellen mehrere 
Artikulationen für MIDI-Noten bereit. Beispielsweise umfasst das 
Software-Instrument „Studio Strings“ die Artikulationen Pizzicato und 
Staccato, während Drum Kit Designer eine Reihe von Artikulationen 
für geschlossene und offene Hi-Hat mit mehreren Zwischenschritten 
enthält. 

Artikulations-IDs ermöglichen die Verknüpfung mehrerer 
Artikulationen mit einer einzelnen MIDI-Note und stellen eine 
Möglichkeit zum Zugriff auf diese Artikulationen bereit, ohne dass 
komplizierte Tastenkombinationen nötig sind. 

Du kannst Artikulations-IDs in der Event-Liste anzeigen und 
bearbeiten. 


Artikulations-IDs in der Event-Liste anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Artikulation“ aus dem Menü „Event-Liste“. 

Eine Spalte „Artikulation“ wird in der Event-Liste angezeigt, in der 
die Artikulations-IDs für jedes MIDI-Noten-Event enthalten sind. 
Nach Auswahl eines Artikulationssets können Werte zwischen 1- 
255 ausgewählt werden. Nach Auswahl eines Artikulationssets 
werden die Name der verfügbaren Artikulationen angezeigt. 



Du kannst nur dann „Artikulation“ aus dem Menü „Event-Liste“ 
auswählen, wenn in der Event-Liste die Events in einer MIDI- 
Region angezeigt werden. 


Artikulations-IDs in der Event-Liste bearbeiten 

■ Wurde in der Spur mit der Region ein Artikulationsset ausgewählt, 
klicke auf den Namen der Artikulation für ein Noten-Event und 
wähle eine andere Artikulation. 

Wenn du den Wert für den Parameter „Artikulations-ID“ änderst, 
wird die Artikulation für diesen Wert wiedergegeben. Wenn keine 
Artikulation für den ausgewählten Wert vorhanden ist, hörst du 
Stille. 


Du kannst mit Artikulation-IDs auch im Pianorolleneditor, 
Notationseditor und EXS24 mkll-lnstrument-Editor arbeiten. 

Stummschalten oder Löschen von Regionen und Events 

Die Funktionen „Stummschalten“ und „Löschen“ sind eng miteinander 
verknüpft, wenn du Events, die du stummgeschaltet hast, auch 
löschen möchtest. 


Stummschaltung für ein oder mehrere ausgewählte Noten-Events 
aktivieren bzw. deaktivieren 

Wähle ein oder mehrere Noten-Events aus und führe dann einen der 
folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Funktionen“ > „Noten stummschalten: Ein/Aus“ (oder 
drücke „ctrl-M“). 

■ Klicke in der Spalte „Ton aus“ für die ausgewählten Events. 





In der Spalte „Ton aus“ von stummgeschalteten Noten-Events wird 
ein „M“ angezeigt. 


Wenn Regionen anstelle von Noten ausgewählt werden, erscheint 
der Befehl als „Funktionen“ > „Regionen stummschalten: Ein/Aus“. 

Zum schnellen Auswahlen und Löschen aller stummgeschalteten 
Events wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Stummgeschaltete 
Events“ aus der Event-Liste. 


Events löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Events aus und drücke die Rückschritttaste. 

■ Wenn deine Maus oder dein Trackpad Gesten unterstützt, kannst 
du nach links streichen und auf „Löschen“ klicken, oder ganz nach 
links streichen, bis das Event verschwindet. 

■ Wähle einen der Befehle im Menü „Bearbeiten“ > „MIDI-Events 
löschen“. 

• Duplikate (oder drücke „D“): Löscht alle doppelt vorhandenen 
Events. 

• Zwischen den Locator-Punkten/Außerhalb der Locator- 
Punkte: Löscht alle MIDI-Events innerhalb/außerhalb der 
Locator-Punkte. 

• Außerhalb der Regionsgrenzen: Löscht alle MIDI-Events, die 
sich vollständig außerhalb der Regionsgrenzen befinden, was 
eintreten kann, wenn Regionen verkürzt werden. 

• Nicht ausgewählte innerhalb der Auswahl: Löscht alle nicht 
ausgewählten MIDI-Events innerhalb einer Auswahl (z. B. 
zwischen Locator-Punkten). 



Event-Typen 


Noten-Events 

Noten-Events werden verwendet, um Software-Instrumente oder 
externe MIDI-Soundmodule oder -Keyboards zu steuern bzw. zu 
spielen. 


L M Position 


...s 

K 

Num 

w 

Länge/Info 

6 1 1 

1 

J 

1 

Dl 

92 

00 1 221 

6 1 3 

1 

J 

1 

D2 

92 

00 2 82 

62 1 

1 

i 

1 

G2 

98 

0 0 2 174 


• K(anal): MIDI-Kanal einer Note von 1 bis 16. 

• Num(mer): MIDI-Notennummer (oder Tonhöhe). Der Umfang 
reicht von C -2 (Note #0) bis G8 (Note #127). Das mittlere C ist 
Note #60. In der MIDI-Terminologie wird es als C3 bezeichnet. Auf 
manchen Keyboards und Synthesizermodulen (vor allem jene von 
Korg und Roland) reicht der Tonumfang von C -1 (Note #0) bis G9 
(#127). Das mittlere C wird auf solchen Geräten als C4 
bezeichnet. Das Einblendmenü „Mittleres C anzeigen als“ im 
Bereich „Darstellung“ („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > 
„Darstellung“) ermöglicht es, die Darstellung entsprechend zu 
ändern, um sie deinem Instrument anzupassen. 

• W(ert): Velocity einer Note von 1 bis 127. Der Nullwert (0) fungiert 
als Note Off-Event und kann daher nicht verwendet werden. 

• Länge/Info: Länge der Note. Obwohl MIDI nur Note On- und 
Note Off-Befehle übertragen kann, sichert Logic Pro X die Position 
und Länge aller Noten, was die Anwendung vereinfacht. Die 
Note Off-Befehle werden während der Wiedergabe automatisch 
generiert. 

Wenn die bearbeitete MIDI-Region von einem gemappten Instrument 
wiedergegeben wird, werden in der Spalte „Status“ die Namen 
angezeigt, die für jede einzelne Note definiert wurden. Ein kleines 




Notensymbol links von jedem dieser Namen erinnert daran, dass es 
sich um Noten-Events handelt. 


|sicht V V ß*£l 

1 2 3 


I A 

■■■■1 


P 


LB 



eren v 

Eingangsna. 

Ausgang-Note Velocity 

CUWBfcLL 

092 

u ■■ 

SPLASH 

G2 

0 mm 

TAMB. 

F-2 

0 M 

RIDE BELL 

F2 BM 

ui OM 

CHINA 

E2 BB 

0 mm 

RIDE 1 

D92 Ml 

0 m 

High TOM 1 

D2 MB 

i 0 

CRASH 1 

C£2 

0 MB 

High TOM 2 

C2 Ml 

1 0 M 

Mid TOM 1 

Bl Bi 

0 M 

Open HH 

A31 ^M 

0 M 

Mid TOM 2 

AI MB 

0 ms 

PED HH 

GJtl Bi 

0 M 

Low TOM 1 

Gl ^B 

0 M 

Closed HH 

Ftti mm 

0 M 

Low TOM 2 

Fl MB 

0 Bi 

SD 2 

ei mm 

0 M 

HANDCLAP 

D91 Ml 

0 M 

SD 1 

Dl Mi 

0 M 

SIDESTICK 

C91 BB 

0 M 

KICK 1 

CI H 

0 Bi 


Event Marker Tempo Taktart/Tonart 

Bearb. v Funkt, v Ansicht >T< ®> 

Noten Progr. Change Pitchbend Controller 

Chnl Pressure Poly Pressure Syst. Exclusive Weitere Infos 


Noten 


Quantisieren aus 


Position 


Status 

W 

Länge/Info 

5 1 1 

1 

J KICK 1 

113 

00 2 169 

5 1 1 

1 

J KICK 1 

113 

00 2 170 

5 1 1 

1 

J Closed... 

113 

000 222 

5 1 1 

1 

J Closed... 

113 

000 222 

5 1 3 

1 

J Closed... 

77 

000 109 

5 1 3 

1 

J Closed... 

77 

000 109 

5 2 1 

1 

J KICK 1 

121 

00 2 77 

52 1 

1 

J KICK 1 

121 

00 2 76 

5 2 1 

1 

J SD 1 

117 

00 2 55 

5 2 1 

1 

J SD 1 

117 

00 2 56 

5 2 1 

1 

J Closed... 

121 

000 237 

52 1 

1 

J Closed... 

121 

000 236 

5 2 3 

1 

J Closed... 

78 

000 126 

5 2 3 

1 

J Closed... 

78 

000 126 

5 3 1 

1 

J KICK 1 

117 

00 1 222 

5 3 1 

1 

J KICK 1 

117 

0 0 1 223 

5 3 1 

1 

J Closed... 

121 

000 232 

5 3 1 

1 

J Closed... 

121 

000 232 

5 33 

1 

J PED HH 

107 

0 0 0 208 

533 

1 

J PED HH 

107 

0 0 0 207 

5 34 

1 

J Closed... 

86 

00 1 17 

5 34 

1 

J PED HH 

107 

000 170 


118 Ereignisse 


Anzeigen und Ändern der Release-Velocity-Daten von Noten 

Du kannst die Release-Velocity eines Noten-Events bearbeiten, wenn 
die Taste „Weitere Infos“ aktiviert ist. 

■ Klicke auf die Taste „Weitere Infos“ (nur im Filter-Modus 
verfügbar). 


Control-Change-Events 

Control-Change-Events werden verwendet, um MIDI-Controller- 
Informationen an Software-Instrumente oder externe MIDI-Keyboards 
und -Soundmodule zu übertragen (z. B. Modulation, Sustain, 









Lautstärke und Panorama). 


M 

Position 

Status 

W 

Länge/Info 


2 11 21 

Steuerung 

127 

Sustain 


2 24 75 

Steuerung 

0 

Sustain 


2 4 2 80 

Steuerung 

127 

Sustain 


3 1 2 132 

Steuerung 

0 

Sustain 


4 1 2 51 

Steuerung 

127 

Sustain 


• K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 

• Num(mer): Die Nummer des Controllers. Jeder MIDI-Controller (z. 
B. das Modulationsrad oder das Haltepedal) hat eine bestimmte 
Continuous Controller (CC)-Nummer (in diesem Beispiel CC#1 
bzw. CC#64). Diese kann von Gerät zu Gerät unterschiedlich sein. 
Einige Controller (wie auch die zwei bereits genannten) werden 
von den meisten Herstellern gleich definiert. Zu diesen 
standardisierten Controllern gehören CC#7 (Lautstärke) und 
CC#10 (Panorama). 

• W(ert): Wert des Controllers. „Continuous Controller“ haben einen 
Wertebereich von 0 bis 127. „Switch Controller“ (CC#64-CC#90) 
geben zwei Zustände an: „off“ (Wert = 0) und „on“ (jeder Wert 
zwischen 1 und 127). 

• Länge/Info: Zeigt die Namen standardisierter Controller wie in der 
MIDI-Spezifikation definiert an. 

Pitchbend-Events 

Pitchbend-Events werden verwendet, um die Tonhöhe stufenlos zu 
ändern. Sie werden normalerweise mit einem zentrierten Pitchbend- 
Rad oder einem Joystick am Keyboard erzeugt. 


Position 

Status 

K 

Num 

w 

Länge/Info 

2 11 29 

PitchBd 

1 

0 

117 = 

6784 

2 11 53 

PitchBd 

1 

0 

118 = 

6912 

2 11 97 

PitchBd 

1 

0 

119 = 

7040 

2 1 1 118 

PitchBd 

1 

0 

120 = 

7168 

2 1 1 148 

PitchBd 

1 

0 

122 = 

7424 


K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 






• Num(mer): Feine Pitchbend-Unterteilung (LSB: Least Significant 
Byte - niederwertigstes Byte). Viele Keyboards übertragen den 
Wert 0. Wenn das Pitchbend-Rad eine 7-Bit-Auflösung hat, siehst 
du in dieser Spalte nur die Werte 0 oder 64. 

• W(ert): Der effektive Tonhöhenwert (MSB: Most Significant Byte - 
höchstwertiges Byte), im Bereich von 0 bis 127. Der Wert 64 
entspricht der Mittelstellung des Pitchbend-Rads. 

• Länge/Info: Der 14-Bit-Wert wird in dieser Spalte als Dezimalzahl 
im Wertebereich von -8192 bis 8191 dargestellt (wenn dein 
Keyboard 14-Bit-Pitchbend-Daten überträgt). Der Wert in dieser 
Spalte kann mit den üblichen Methoden bearbeitet werden. 

Program Change-Events 

Program Change-Events, die an angeschlossene MIDI-Geräte 
gesendet werden, werden zur Auswahl der Presets bzw. der 
gespeicherten Einstellungen verwendet. Das können z. B. Klänge 
eines Synthesizers, Programme eines Effektgeräts oder „Snapshots“ 
eines automatisierten Mischpults sein. 


L Position 

Status 

K 

Num 

Länge/Info 


111 1 

Program 

1 


V 

48 = Strings 


4 3 3 150 

Program 

1 


/\ 

16 = DrawOrgan 

A 

V 

8 3 3 150 

Program 

1 


A 

V 

48 = Strings 

A 

V 

12 3 3 150 

Program 

1 


A 

V 

16 = DrawOrgan 

A 

V 

20 3 3 150 

Program 

1 


A 

50 = Syn. Stringsl 

A 

V 


• K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 

• Num(mer): Bank Select. Normalerweise siehst du das Symbol 
„(-)“, was bedeutet, dass kein Bank Select-Befehl gesendet wird. 
Wenn du hier eine Nummer zwischen 0 und 126 wählst, wird vor 
dem Program Change-Befehl ein Bank Select-Befehl gesendet. 

Mit dem Bank Select-Befehl kannst du die verschiedenen Sound- 
Bänke (in den Presets, intern, auf Speicherkarten usw.) von 
angeschlossenen MIDI-Keyboards und -Soundmodulen 





ansprechen. Der Synthesizer muss den Controller 32 als Bank 
Select-Controller erkennen. Dieser Standard wird allerdings nicht 
von allen Herstellern unterstützt. 

Wenn du mit dem Bank Select-Befehl Probleme hast, schlage im 
Handbuch deines Synthesizers nach, um zu sehen, ob und wie er 
Bank Select-Befehle unterstützt. 

• W(ert): Eine Programmnummer zwischen 0 und 127. 

• Einige Hersteller (z. B. Yamaha) nummerieren die Programme 
ihrer Geräte von 1 bis 128, nicht von 0 bis 127. Wenn du 
Geräte verwendest, die dieser Nummerierungsmethode 
folgen, musst du jeweils 1 von der Programmnummer 
abziehen, die am Gerät selbst angezeigt wird, wenn du ein 
Program Change-Event erzeugst oder änderst. 

• Andere Hersteller verwenden verschiedene Methoden, die 
internen Speicherplätze in Gruppen (oder „Bänken“) und 
Sounds zu organisieren. Am verbreitetsten sind 8 Gruppen mit 
jeweils 8 Sounds, jeweils von 1 bis 8 nummeriert. Diese 
Geräte reagieren auf die Programmnummern 0 bis 63 mit 
Aktivierung der Speicherplätze 11 bis 88. Die 
Bedienungsanleitungen dieser Geräte sollten entsprechende 
Umwandlungstabellen enthalten, an denen du dich orientieren 
kannst. 

Hinweis: Du kannst die Art von Bank Select-Befehlen ändern, die von 
Logic Pro zur Auswahl von Bänken gesendet wird, wenn dies für 
deine Geräte notwendig ist. Weitere Informationen findest du unter 

Eigene Bank Select-Befehle. 

Aftertouch-Events 

Aftertouch-Events (auch „Channel Pressure“ genannt) werden von 
einem mechanischen Drucksensor unter den Tasten etlicher MIDI- 
Keyboards erzeugt. Diese Events können verwendet werden, um den 
Synthesizerklang zu modulieren. Alle Noten-Events auf dem 


entsprechenden MIDI-Kanal werden davon beeinflusst. Dies bedeutet, 
dass Druck auf einer einzigen Note eines gehaltenen Akkords alle 
Noten des Akkords moduliert. 


Position 


Status 

K Num 

w 

Länge/Info 

5 1 1 

5 

C-Press 

1 

11 


5 2 1 

10 

C-Press 

1 

23 


5 2 1 

13 

C-Press 

1 

35 


5 2 1 

19 

C-Press 

1 

41 


5 2 1 

23 

C-Press 

1 

48 



• K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 

• Num(mer): Diese Spalte bleibt ungenutzt, da Aftertouch-Events 
nur ein Datenbyte haben. 

• W(ert): Zeigt die Stärke des Drucks auf den Keyboardtasten an (0 
bis 127). 

Poly Pressure-Events 

Poly(phonic) Pressure Events (= „polyphoner Aftertouch“) werden von 
mechanischen Drucksensoren unter den einzelnen Tasten mancher 
MIDI-Keyboards erzeugt. Die resultierende Modulation des Klangs 
beeinflusst nur jene Note/n, die nach dem Anschlägen stärker 
niedergedrückt werden. Nur wenige Keyboards bieten diese Funktion. 


Position 

Status 

K 

Num 

W 

Länge/Info 

6 1 2 107. 

P-Press 

1 

E3 

6 


6 1 2 109. 

P-Press 

1 

G3 

8 


6 1 2 112. 

P-Press 

1 

B3 

5 


6 1 2 116. 

P-Press 

1 

D3 

6 


6 1 2 117. 

P-Press 

1 

E3 

16 



• K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 

• Num(mer): Zeigt den MIDI-Notennamen an (C3, G4 usw.). 

• W(ert): Zeigt die Stärke des Drucks auf den Keyboardtasten an (0 
bis 127). 





SysEx-Events 

System-exklusive Daten (SysEx) beziehen sich jeweils auf bestimmte 
MIDI-Geräte. Du kannst diese Events mithilfe der Dump- 
Dienstprogramme deiner Synthesizer aufnehmen. Damit kannst du 
Patch-Informationen oder andere Daten außerhalb des MIDI-Geräts 
(in einem Projekt oder einer MIDI-Datei) sichern. 


Position 

Status 


K 

Num 


W 

Länge/Info 

7 11 1 

SysEx 






Roland 


240 65 

16 

106 

18 

0 

0 

©A«j.[•• 


0 3 

0 

1 

0 

0 

91 

© 


0 0 

EOX 






1111 i 

SysEx 






Roland 


240 65 

16 

106 

18 

0 

0 



0 3 

0 

1 

0 

0 

91 

© 


0 0 

EOX 







Du kannst wählen, ob SysEx-Daten in der Spalte „Status“ im 
hexadezimalen oder dezimalen Format dargestellt werden. Du kannst 
SysEx -Daten als ASCII-Zeichen in der Spalte „Länge/Info“ anzeigen. 


SysEx-Daten im Hexadezimalformat 

■ Wähle „Ansicht“ > „SysEx hexadezimal“. 


SysEx-Daten als ASCII-Zeichen 

■ Klicke auf die Taste „Weitere Infos“. 

Die SysEx-Befehle werden in der Spalte „Länge/Info“ angezeigt. 
SysEx- und EOX-Statusbyte werden durch © bzw. © dargestellt. 


SysEx-Daten bearbeiten 

ACHTUNG: Das Bearbeiten von SysEx-Events erfordert umfassende 
Kenntnisse in Bezug auf das Datenformat, das vom MIDI-Gerät 
verwendet wird. Unkorrekte Bearbeitungen können zur Beschädigung 
oder zum Verlust von Sound- oder anderen Daten führen. 







1. Wähle einen SysEx-Event in der Event-Liste aus. 

2. Klicke auf die Taste „Weitere Infos“, um den SysEx-Befehl 
anzuzeigen. 

3. Klicke auf die Spalte „Status“ oder „Länge/Info“, um ein Textfeld zu 
öffnen. 

4. Drücke den Zeilenschalter, wenn du mit dem Bearbeiten der Daten 
fertig bist. 


Weitere Informationen über das manuelle Programmieren eines 
SysEx-Befehls findest du unter Arbeiten mit SysEx-Reglern. 

Meta-Events 

Meta-Events sind Steuerbefehle, die für Logic Pro spezifisch sind. Sie 
werden verwendet, um bestimmte Funktionen zu automatisieren und 
um Elemente des Notationseditors (bestimmte Notationssymbole und 
Formatierungen) zu organisieren und anzuordnen, für die es keine 
entsprechenden MIDI-Events gibt. 


L M Position 

...s K 

Num 

W 

Länge/Info 

7 1 1 

1 

... 1 

47 

0 

47 = Byte senden 

7 1 1 

1 

... 1 

48 

0 

48 = Fader wechseln 0 

7 1 1 

1 

... 1 

49 

0 

Fensteranordnung aufrufen 0 

7 1 1 

1 

... 1 

50 

0 

50 = Projektauswahl 0 

7 1 1 

1 

... 1 

51 

0 

51 = Gehe zu Marker 0 


Der Wert in der Spalte „Nummer“ bestimmt die Funktion des Meta- 
Events, der Wert in der Spalte „Wert“ legt den gesendeten Wert fest. 
Der Name der Funktion des Meta-Events, der dem Wert in der Spalte 
„Nummer“ entspricht, wird in der Spalte „Länge/Info“ angezeigt. 

Du solltest in der Event-Liste nur die folgenden Werte in der Spalte 
einfügen und bearbeiten: 

• K(anal): MIDI-Kanal eines Events von 1 bis 16. 







• Num = 47 (Send Byte to MIDI): Sendet an das Spurinstrument 
jeden gewünschten Wert zwischen 0 und 255 ($00-$FF). Wenn 
du zum Beispiel 246 als Byte sendest, entspricht dies dem Befehl 
„MIDI tuning request“ (Stimmung zurücksetzen). Die Anzeige zeigt 
„Send Byte $F6“. Verwende dieses Meta-Event nur, wenn du 
genau weißt, was du tust - wenn nicht, könnten deine 
Soundmodule und Synthesizer sehr eigenartig reagieren. 

• Num = 48 (Switch Fader = „Kabelumschalter“): Routet MIDI- 
Events zu einem bestimmten Ausgang (Wert) eines 
Kabelumschalters. Der Wert entspricht dabei der Nummer des 
Ausgangs. Du musst zuerst das Spurinstrument mit dem 
betreffenden Kabelumschalter „verkabeln“. Ausführliche 
Informationen zu Kabelumschaltern findest du unter 
Kabelumschalter. 

• Num = 49 (Go to screenset): Dieses Event schaltet auf eine 
bestimmte Fensteranordnung um. ,,W(ert)“ bestimmt die Nummer 
der Fensteranordnung. Ausführliche Informationen zu 
Fensteranordnungen findest du unter Anlegen, Aufrufen und 
Wechseln von Fensteranordnungen. 

• Num = 50 (Project Select): Dieses Event schaltet auf einem MIDI- 
Data-Filer oder -Player zwischen Projekten um. ,,W(ert)“ bestimmt 
die Nummer des gesicherten Projekts. 

• Num = 51 (Go to Marker): Wenn dieses Event gesendet wird, 
springt die Wiedergabe zu einem bestimmten Marker. ,,W(ert)“ 
bestimmt die Nummer des Markers. Ausführliche Informationen zu 
Markern findest du unter Marker - Übersicht. 

• Num = 52: Dieses Meta-Event stoppt die Wiedergabe. 

Meta-Events können auch von Regler-Objekten im Environment 
erzeugt werden. Weitere Informationen findest du unter Environment - 
Übersicht. 


Event-Schwebefenster 

Das Event-Schwebefenster zeigt Informationen zum aktuell 
ausgewählten Event (oder zur Region) an und kann mit einer 
einzelnen Zeile der Event-Liste verglichen werden. Du kannst die 
folgenden Parameter in diesem Fenster bearbeiten. 


• 


0 advEvL - My Song 1 - Event-Liste 

[_ 

2 1 1 

1 Techno Kit 2 4 0 0 0 I 


• Anfangsposition des ausgewählten Events oder der ausgewählten 
Region in Takten, Zählzeiten (Beats), Rasterwerten und Ticks 
oder SMPTE-Zeit 

• Typ oder Name des ausgewählten Events bzw. der Region 

• Aufgenommener MIDI-Kanal und das erste Datenbyte (bei 
Events), Name der Note und das zweite Datenbyte (wenn es für 
den aktuellen Event-Typ existiert) 

• Länge des ausgewählten Events oder der ausgewählten Region in 
Takten, Zählzeiten, Rasterwerten und Ticks oder SMPTE-Zeit 


Event-Schwebefenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Event-Schwebefenster einblenden“ 

(voreingestellter Tastaturkurzbefehl für „Event-Schwebefenster 
öffnen/schließen“: Wahl-E). 


Event-Schwebefenster zwischen SMPTE-Zeit- und Takt- 
/Zählzeiten-Anzeige umschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Öffne die Projekteinstellungen und markiere im Bereich 

„Allgemein“ das Feld zwischen „Projektart:“ und „Musikalisches 
Raster verwenden“, um das Zeitformat in Takten und Beats 






anzuzeigen. Klicke erneut auf das Feld, um diese Einstellung zu 
deaktivieren und das Zeitformat wieder in Minuten und Sekunden 
anzuzeigen. 

■ Wähle in der Event-Liste „Ansicht“ > „Event-Position und Länge 
als Zeit einblenden“. Dies gilt nur, wenn „Musikalisches Raster 
verwenden“ aktiviert ist. 


Schritteditor 

Schritteditor - Übersicht 

Der Schritteditor ist ein grafischer Editor zum Erzeugen oder 
Bearbeiten von MIDI-Noten und Controller-Daten. Du kannst im 
Schritteditor verschiedene Arten von MIDI-Event-Typen innerhalb 
einer Region anzeigen und bearbeiten, die hier als vertikale Balken 
oder Schritte entlang der Zeitachse dargestellt werden. 



Einblendmenü „Lane 


Schritt 


Informationsfenster 


Lane 


• Schritt: Jeder Balken, auch Schritt genannt, steht für ein MIDI- 
Event. Der Wert des Events wird durch die Höhe des Balkens 
angegeben, wodurch auf einen Blick ein oder mehrere 

















verschiedene Events samt ihrer Werte erfasst werden können. 
Weitere Informationen findest du unter Schritte im Schritteditor 
erzeugen und Schrittwerte im Schritteditor ändern. 

• Lane: Alle MIDI-Event-Typen, seien es Noten oder MIDI- 
Controller, sind untereinander in horizontalen Lanes (Bahnen) 
angeordnet, ähnlich wie die Spur-Lanes im Bereich „Spuren“. Der 
dargestellte und gesteuerte Event-Typ kann für jede Lane frei 
bestimmt und konfiguriert werden. Zu diesem Zweck legst du die 
Parameter „Lane“ (für jede Lane) im Informationsfenster fest. 
Weitere Informationen findest du unter Parameter „Lane“ - 
Übersicht. 

• Informationsfenster „Lane“: Verwende dieses Fenster zum 
Ändern der Einstellungen für die ausgewählte Lane. Weitere 
Informationen findest du unter Informationsfenster „Lane“. 

• Einblendmenü „Lane-Set“: Du kannst Gruppen von Lanes 
(mehrere von dir definierte Lanes) als Lane-Sets sichern. Über 
das Einblendmenü „Lane-Set“ im Informationsfenster kannst du 
auf die Lane-Sets zugreifen. Weitere Informationen findest du 
unter Verwenden von Lane-Sets. 


Schritteditor als Bereich öffnen 

■ Klicke auf die Taste „Editoren“ X in der Steuerungsleiste und 
danach auf die Taste „Schritteditor“. 





Pianorolle 

Notation 

Schritteditor Smart Tempo 

N 



Ä> 

>T< 



* 

Kr 

59 72 31 

T N 



2 


3 

4 5 

6 

7 

_ 


Schritteditor als eigenständiges Fenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Fenster“ > „Schritteditor öffnen“. 






■ Bewege die Taste „Schritteditor“, die dadurch zu einem Fenster 
„Schritteditor“ wird. 





Pianorolle 

Notation 

Schritteditor 

K 

Smart Tempo 




>T< 



* 



59 7 2 31 

X N 



2 


3 

4 

5 

6 

7 


Erzeugen und Bearbeiten von Schritten im 
Schritteditor 

Ändern der Raster- und Schrittdarstellung 

Der Parameter „Raster“ im Informationsfenster „Lane“ spielt beim 
Erzeugen von Event-Schritten eine wichtige Rolle. Beim Erstellen 
neuer Events werden diese automatisch an Rasterpositionen 
hinzugefügt, die durch den Parameter „Raster“ vorgegeben werden. 
Dies erleichtert z. B. das Erzeugen eines Schlagzeugpatterns mit 4 
Rasterwerten in einer - 8 Rasterwerte in einer anderen Lane und 16 
in einer weiteren Lane für Kick Snare- und Hi-Hat-Sounds. 


Rasterwert für die ausgewählte Lane definieren 

■ Wähle im Informationsfenster einen Rastertyp im Einblendmenü 
„Raster“. 


► Mehr 

aus 

Lane-Set: 

1/1 Note 

▼ Lane: R 

1/2 Note 

1/4 Note 

Ras 

/ 1/8 Note 

Stiftbr« 

1/16 Note k 

Forr 

1/32 Note ^ 


1/64 Note 

De 


Lär 

1/2 Triole (1/3) 

Sta 

1/4 Triole (1/6) 

Ka 

1/8 Triole (1/12) 


1/16 Triole (1/24) 

Numr 

1/32 Triole (1/481 







Schritte, die du einfügst, rasten automatisch an der am nächsten 
gelegenen Rasterposition ein. Die Positionen bereits bestehender 
Schritte bleiben jedoch unverändert. 

© Tipp: Wenn du rhythmisch komplexe Patterns bearbeitest oder 
erzeugst, kann es nützlich sein, für dieselbe Schlagzeugnote mehrere 
Lanes (vgl. Erzeugen von Lanes) mit unterschiedlichen 
Quantisierungsrastern zu erzeugen. Wenn es z. B. zwei Lanes für 
eine Snaredrum gibt, wobei das Raster für die eine auf „1/16“ und für 
die andere auf „1/96“ eingestellt ist, kannst du mit dem Stiftwerkzeug 
einzelne Schläge im gröberen Raster und Wirbel im feineren Raster 
einfügen. 

Du kannst die Darstellung von Event-Schritten auch ändern, um das 
Erzeugen und Bearbeiten von Events einfacher zu machen. 


Breite der Event-Schritte festlegen 

■ Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Stiftbreite“ im 
Informationsfenster. 

Die genaue Schrittposition wird immer am linken Rand des Schritts 
ausgerichtet, unabhängig von der Balkenbreite. 



Wenn du den Parameter „Stiftbreite“ auf „Notenlänge“ setzt, werden 
Noten-Event-Schritte mit der tatsächlichen Länge der Noten 
dargestellt. Damit diese Option im Einblendmenü zur Verfügung steht, 
muss der Parameter „Status“ auf „Note“ eingestellt sein. 
















Stil der Schrittbalken ändern 

■ Wähle eine Einstellung im Einblendmenü „Format“. 

• Ohne Rahmen: Zeigt den Wert des Events als farbigen Balken 
an. 

• Rahmenwert: Zeigt einen Rahmen an, der die volle Höhe der 
Lane hat. Der Wert des Events wird als farbiger Balken 
innerhalb des Rahmens dargestellt. 

Event „Ohne Rahmen", 


► Region: Dark Trance 
Lane-Set: MIDI Controls 
▼ Lane: Ctrl 14 

Raster: 1/16 Note 
Stiftbreite: 8 

Format: Rahmenwert 
Delay: 

Länge: 0 0 1 0 

Status: Steuerung 
Kanal: 1 

V Nummer: 14 = Ctrl 14 


Event „Rahmenwert" 



Schritte im Schritteditor erzeugen 

Der Schritteditor stellt zur Erzeugung und Bearbeitung von MIDI- 
Events mehrere Methoden bereit. In manchen Situationen ist die 
manuelle Eingabe von MIDI-Noten und Controller-Events effizienter, 























als diese in Echtzeit aufzunehmen. Ein praktisches Beispiel wäre die 
Eingabe von Sechzehntelnoten für die Hi-Hat bei einem Tempo von 
180 bpm, was am Keyboard schwierig zu spielen wäre. 

Du kannst Events auch mit einem MIDI-Keyboard aufnehmen und die 
Aufnahme dann im Schritteditor bearbeiten und verbessern. 


Schritt hinzufügen 

1. Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf eine Zeitposition auf der 
entsprechenden Lane. 



2. Bewege den Zeiger vor dem Loslassen der Maustaste nach oben 
oder unten, um den Event-Wert zu ändern. 


Mehrere Schritte hinzufügen 

■ Bewege das Stiftwerkzeug horizontal über die Zeitpositionen der 
entsprechenden Lane. 











Dabei entsteht eine Freihandkurve mit neuen Events, die den 
(vertikalen und horizontalen) Bewegungen des Stiftwerkzeugs in der 
Lane folgt. 


Mehrere Schritte linear bearbeiten 

1. Wähle das Linienwerkzeug. 


✓ ^ Zeigerwerkzeug 

^ Stiftwerkzeug 
^ Radiergummiwerkzeug 
"K. Linienwerkzeug 
Q, Zoom-Werkzeug 
'b Fingerwerkzeug 


2. Halte das Linienwerkzeug auf einer Position auf der Lane. 

Es erscheint ein Info-Text, der die genaue Position und den 
genauen Event-Wert (Schritt) anzeigt. 

3. Bewege das Linienwerkzeug über die Schritte, die du bearbeiten 
möchtest. Die Bewegung kann nach rechts oder links erfolgen. 



Während du das Linienwerkzeug bewegst, siehst du eine Linie, die 
ihm folgt. Die genaue Position und der genaue Event-Wert des 
aktuellen Endpunkts der Linie werden dabei im Info-Text 
angezeigt. 









4. Lass das Linienwerkzeug los, um die Werte mehrerer auf der Linie 
ausgerichteter Event-Balken zu ändern. 

Hinweis: Du kannst das Linienwerkzeug verwenden, um die Werte 
aller MIDI-Events im Schritteditor zu ändern. Es ist jedoch nicht 
möglich, MIDI-Noten-Events mit dem Linienwerkzeug zu erstellen. 


Mehrere Schritte linear erzeugen oder ändern 

1. Wähle das Linienwerkzeug. 


/ ^ Zeigerwerkzeug 
Stiftwerkzeug 
% Radiergummiwerkzeug 
"i\ Linienwerkzeug ^ 
Q. Zoom-Werkzeug 
-<4l* Fingerwerkzeug 


2. Klicke auf eine Position der entsprechenden Lane. 

Es erscheint ein Info-Text, dessen obere Zeile die genaue Position 
und den genauen Event-Wert anzeigt. 

3. Bewege das Linienwerkzeug nach rechts oder links über die 
Positionen, an denen du Schritte erstellen oder bearbeiten willst. 



Während du das Linienwerkzeug bewegst, siehst du eine Linie, die 
ihm folgt. Die genaue Position und der genaue Event-Wert des 
aktuellen Endpunkts der Linie werden dabei im Info-Text 













angezeigt. 


4. Lass das Linienwerkzeug los, drücke und halte es erneut an 
derselben Position gedrückt und bewege es dann an eine neue 
Position. 

Es wird sofort eine weitere Linie erzeugt, die vom Endpunkt der 
vorigen Linie ausgeht. 


Neue Events erzeugen, wenn in einer Lane bereits andere Events 
existieren 

1. Wähle das Linienwerkzeug. 


/ ^ Zeigerwerkzeug 

Stiftwerkzeug 
^ Radiergummiwerkzeug 
Linienwerkzeug 
Q. Zoom-Werkzeug 
4) Fingerwerkzeug 


2. Klicke auf eine Position der entsprechenden Lane. 

Es erscheint ein Info-Text, dessen obere Zeile die genaue Position 
und den genauen Event-Wert anzeigt. 

3. Bewege den Zeiger zum Endpunkt der Linie (nach rechts oder 
links). 















Während du den Zeiger bewegst, wird eine Linie angezeigt, die 
dem Linienwerkzeug folgt. Die genaue Position und der genaue 
Event-Wert des aktuellen Endpunkts der Linie wird dabei im Info- 
Text angezeigt. 

4. Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, wenn du das 
Linienwerkzeug loslässt. 

Die Werte bestehender Events im Bereich zwischen Start- und 
Endpunkt werden an der Linie ausgerichtet (womit du z. B. ein 
Crescendo erzeugen kannst). An allen „nicht belegten“ Rasterwerten 
werden neue Events erzeugt. 


Festen Schrittwert zuweisen 

Du kannst beim Erstellen von Event-Schritten einen festen Wert 
zuweisen. Ist die Option „Fester Wert“ im Einblendmenü „Lane-Set“ 
aktiviert, wird verhindert, dass Event-Werte mit dem Zeiger- oder 
Stiftwerkzeug geändert werden können. 

Das ist ideal, wenn du mit dem Stiftwerkzeug Schritte einfügst, da alle 
Events den Wert des zuvor ausgewählten Events bekommen. Auf 
diese Weise kannst du eine Folge von Events mit demselben Wert 
zeichnen, zum Beispiel eine Serie von Sechzehntelnoten für die Hi- 
Hat. 

1. Wähle die Option „Fester Wert“ aus dem Einblendmenü „Lane- 
Set“ aus. 

2. Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf ein beliebiges vorhandenes 
Event, um seinen Wert als Preset zu verwenden. 


Im Modus „Fester Wert“ ist es nicht möglich, einen Event-Wert zu 
ändern, indem darauf geklickt wird. 



Hinweis: Wenn du im Modus „Fester Wert“ mit dem Linienwerkzeug 
Events erzeugst, wird der Preset-Wert immer als Anfangswert der 
Linie verwendet. 


Schritte im Schritteditor auswählen 

Du kannst jede der üblichen Auswahlmethoden im Schritteditor 
verwenden (mit den folgenden Abweichungen): 


Einzelne Schritte auswählen 

■ Drücke und halte die Umschalttaste beim Klicken auf die Schritte 
in einer Lane gedrückt. 


Mehrere aufeinanderfolgende Schritte auswählen 

■ Drücke und halte die Umschalttaste beim Bewegen des 

Mauszeigers gedrückt, um die Schritte in einer Lane auszuwählen. 

Achte darauf, dass du dabei nicht auf Schritte klickst. Wenn du nur 
mit dem Zeigerwerkzeug klickst oder bewegst, werden die Werte 
der ausgewählten Events geändert. Vergesse also nicht, die 
Umschalttaste gedrückt zu halten. 


Alle Schritte in einer Lane auswählen 

■ Klicke auf den Namen der Lane. 


Alle Schritte in mehreren Lanes auswählen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Namen der Lanes. 



Schritte im Schritteditor löschen 


Du kannst im Schritteditor jedes der Standard-Löschverfahren zum 
Löschen von Events verwenden. 

Schritt löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf den Schritt. 

• Klicke auf den Schritt und drücke die Rückschritttaste. 


Mehrere, in einer Lane aufeinanderfolgende Schritte löschen 

■ Bewege den Mauszeiger über die Schritte, die du mit dem 
Radiergummiwerkzeug löschen möchtest. 


Mehrere nicht aufeinanderfolgende Schritte löschen 

■ Klicke mit dem Zeigerwerkzeug bei gedrückter Umschalttaste auf 
die Schritte, die du löschen möchtest, und drücke die 
Rückschritttaste. 


Ähnliche oder gleiche Schritte löschen 

1. Wähle einen der Schritte aus, die du löschen möchtest. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl „Ähnliche Regionen/Events 
auswählen“ („Umschalt-S“) oder „Gleiche Regionen/Events 
auswählen“ („Umschalt-E“) und drücke dann die Rückschritttaste. 



Du kannst Events auch löschen, indem du einen der Befehle für 
„MIDI-Events löschen“ in der Menüleiste des Schritteditors 
verwendest. Weitere Informationen findest du unter .öschen von 
Noten im Pianorolleneditor. 

Gelöschte Schritte im Schritteditor wiederherstellen 

Das versehentliche Löschen eines oder mehrerer Events, 
Bearbeitungsfehler oder ein Sinneswandel gehören zum Komponieren 
und Arrangieren. Glücklicherweise kannst du deine 
Bearbeitungsschritte in Logic Pro sehr einfach zurückverfolgen. 
Außerdem hast du die Möglichkeit, ein gelöschtes Event mit dem 
Stiftwerkzeug neu zu erzeugen. 


Letzten Bearbeitungsschritt bzw. Löschvorgang rückgängig 
machen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Widerrufen“ (oder drücke „Befehl-Z“) 
unmittelbar nach dem Bearbeitungsschritt bzw. Löschvorgang. 


Mehrere Schritte widerrufen oder wiederholen 

1. Wähle „Bearbeiten“ > „Undo-Verlauf“. 

Das Fenster „Undo-Verlauf“ wird angezeigt. Der letzte 
Bearbeitungsschritt (am Ende der Liste) ist hervorgehoben. 

2. Klicke auf einen beliebigen Eintrag, um alle Bearbeitungsschritte 
zwischen diesem und dem hervorgehobenen Eintrag zu 
widerrufen oder zu wiederholen. 

Wichtig: Eine Wiederherstellungsliste wird nur dann angezeigt, wenn 
zuvor ein „Widerrufen“-Befehl durchgeführt wurde. 




Die Wiederherstellungsliste erscheint unter den „Widerrufen“- 
Einträgen. Der erste mögliche Wiederherstellungsschritt wird durch 
grauen Text angezeigt. 


Einzelnen Bearbeitungsschritt widerrufen oder wiederholen 

1. Wähle „Bearbeiten“ > „Undo-Verlauf“, um das Fenster „Undo- 
Verlauf“ zu öffnen. 

2. Klicke bei gedrückter Befehlstaste auf den Bearbeitungsschritt, 
den du ändern möchtest. 

Es wird ein Dialogfenster mit einem Warnhinweis angezeigt. 

3. Klicke auf „Anwenden“, um den Bearbeitungsschritt zu widerrufen 
oder zu wiederholen. Klicke auf „Abbrechen“, wenn du deine 
Meinung ändern. 

Wenn die Operation angewendet wird, wird ein einzelner 
Bearbeitungsschritt widerrufen oder wiederholt, ohne dass die 
Bearbeitungsschritte zwischen diesem und dem hervorgehobenen 
(also letzten) Eintrag davon beeinflusst werden. 


Schrittwerte im Schritteditor ändern 

Schritte können einzeln oder als Gruppe geändert werden. Beim 
Ändern als Gruppe bleiben die absoluten Differenzen zwischen den 
Werten konstant. 


Werte einzelner Schritte ändern 

■ Klicke auf den Schrittbalken (mit dem Zeiger- oder Stiftwerkzeug) 
und bewege den Mauszeiger bei gedrückter Maustaste nach oben 
oder unten. 




Beim Bewegen des Balkens wird ein Info-Text mit dem aktuellen 
Wert angezeigt. 


Werte mehrerer aufeinanderfolgender Schritte ändern 

■ Bewege das Zeigerwerkzeug (bei gedrückter Maustaste) über die 
Schritte. Vertikale Bewegungen wirken sich auf den Wert jedes 
einzelnen Schritts aus. 

Während dieses Vorgangs wird ein Info-Text angezeigt, der für 
jedes Event den aktuellen Wert zeigt, wenn du die Maus darüber 
bewegst. 


Werte mehrerer Schritte ändern 

1. Verwende eine beliebige Auswahlmethode, um die zu 
bearbeitenden Schritte auszuwählen. 

2. Klicke auf einen der gruppierten (hervorgehobenen) Schritte und 
bewege ihn bei gedrückter Maustaste nach oben oder unten 

Die Werte aller ausgewählten Schritte werden angepasst. Wenn 
irgendeiner der ausgewählten Balken seinen möglichen Maximal- oder 
Minimalwert erreicht, kannst du keine weiteren Bewegungen mehr in 
diese Richtung ausführen. 


Schritte im Schritteditor bewegen und kopieren 







Schritte können an andere Positionen in derselben oder in anderen 
Lanes bewegt oder kopiert werden. Beim Kopieren oder Bewegen 
zwischen verschiedenen Lanes bleiben die Werte der Events erhalten, 
die Events werden aber in den Ziel-Event-Typ umgewandelt. Wenn du 
z. B. mehrere Schritte von der Volume- in die Panorama-Lane 
bewegst, werden die Schrittwerte in der Volume-Lane für Panorama- 
Positionsänderungen verwendet. 


Ausgewählte Schritte bewegen 

■ Verwende das Fingerwerkzeug, um die ausgewählten Schritte an 
die neue Position und in die neue Lane zu bewegen. 

Während dieses Vorgangs zeigt ein Info-Text Position, Event-Typ 
und Wert an (falls zutreffend). 


Schritte mit Tastaturkurzbefehlen bewegen 

■ Weise die folgenden Tastaturkurzbefehle zum Bewegen eines 
oder mehrerer Schritte zu und verwende diese. Die ausgewählten 
Events werden um eine Einheit (im Befehl angegeben) nach 
rechts (+1) oder links (-1) verschoben. 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Frame nach links schieben 

• Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach rechts 
schieben 

• Region/Event-Position 1/2 SMPTE-Frame nach links schieben 

• Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach rechts 
schieben 

• Region/Event-Position 5 SMPTE-Frames nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach rechts schieben 




• Region/Event-Position 1 SMPTE-Bit nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Tick nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Tick nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Rasterwert nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Rasterwert nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Beat nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Beat nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Takt nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Takt nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Schrittweite nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Schrittweite nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 Sample nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 Sample nach links schieben 

• Region/Event-Position 1 ms nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 1 ms nach links schieben 

• Region/Event-Position 10 ms nach rechts schieben 

• Region/Event-Position 10 ms nach links schieben 

Ausgewählte Schritte kopieren 

■ Drücke die Wahltaste, halte sie gedrückt und bewege die 

ausgewählten Schritte an die neue Position und in die neue Lane. 

Während dieses Vorgangs zeigt ein Info-Text Position, Event-Typ 
und Wert an (falls zutreffend). 




Schritte mit der Zwischenablage kopieren und bewegen 

■ Du kannst zum Kopieren und Bewegen von Schritten (Events) 
auch die Zwischenablage verwenden: 

• Events in die Zwischenablage kopieren: Wähle „Bearbeiten“ > 
„Kopieren“ (oder drücke „Befehl-C“). 

• Events in die Zwischenablage bewegen: Wähle „Bearbeiten“ > 
„Ausschneiden“ (oder drücke „Befehl-X“). 

• Events an der aktuellen Abspielposition einschließlich deren 
ursprünglichen Werte einsetzen: Wähle „Bearbeiten“ > 
„Einsetzen“ (oder drücke „Befehl-V“). 

Du kannst innerhalb des Schritteditors auch erweiterte Kopier- und 
Bewegungsvorgänge ausführen. Diese ermöglichen es z. B., 
Schritte direkt zu vertauschen oder eine Gruppe von Events aus 
einem Teil einer Region mit derselben oder mit einer anderen 
Region zusammenzuführen. Weitere Informationen zu 
allgemeinen Bearbeitungsfunktionen findest du unter Kopieren von 
Noten im Pianorolleneditor. 


Position von Schritten schützen 

In bestimmten Situationen kommt es vor, dass du bestimmte Schritte 
vor dem Verschieben schützen möchtest. Beispielsweise könnten 
einige Noten-Events verwendet werden, um Samples mit Schritten 
abzuspielen, die zur Vertonung einer Filmszene mit einer 
Schauspielerin gehören, die gerade durch einen Flur geht. Du hast die 
Musik für diese Szene bereits erstellt, wurdest aber gebeten, das 
Tempo zu erhöhen, um es einigen Schnitten zwischen verschiedenen 
Kameraperspektiven im Flur anzupassen. Die Änderung des 
Projekttempos verschiebt die Events, wodurch die Schrittgeräusche 



nicht mehr synchron zum Bild sind. Zur Vermeidung dieses Problems 
bietet Logic Pro eine Funktion, mit der du die absolute Zeitposition von 
Events erhalten kannst. 

® Die Funktionen zum Sperren und Entsperren sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 


Position eines oder mehrerer ausgewählter Schritte schützen 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position verriegeln“ (oder 

verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). Events, die 
auf eine bestimmte absolute Zeitposition fallen, z. B. 1 Stunde, 

3 Minuten, 15 Sekunden und 12 Frames, bleiben an dieser 
Position, wenn das Tempo geändert wird. 


Position eines oder mehrerer ausgewählter Schritte entsperren 

■ Wähle „Funktionen“ > „SMPTE-Position entriegeln“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Parameter „Lane“ 

Parameter „Lane“ - Übersicht 

Die Parameter „Lane“ bestimmen den Event-Typ, der in jeder Lane 
angezeigt wird. Events werden in ihrer Lane als vertikale Balken 
(Schritte) dargestellt, die horizontal an bestimmten Zeitpositionen im 
Lineal ausgerichtet sind. 

Du kannst die Parameter „Lane“ verwenden, um die Anzeige von 
Balken zu ändern (vgl. Ändern der Raster- und Schrittdarstellung). Du 

kannst auch die Rasterauflösung für jede Lane in einem Lane-Set 





ändern, was beim Erzeugen von Drum-Pattern nützlich ist. Du passt 
die Höhe und Breite der Lanes mit den Zoom-Reglern an. 

Du wählst eine Lane (und deren Parameter) durch Klicken auf den 
Namen der Lane mit dem Zeiger- oder Stiftwerkzeug aus. 



Du kannst die Parameter „Lane“ im Informationsfenster anzeigen und 
ändern (vgl. Informationsfenster „Lane“). 


Mehrere Lanes auswählen 

Du kannst gleichzeitig Änderungen an den Parametern von mehreren 
ausgewählten Lanes vornehmen (vgl. Informationsfenster „Lane“). 

• Klicke bei gedrückter Umschalttaste mit dem Zeiger- oder 
Stiftwerkzeug auf den Namen jeder Lane. 


Erzeugen von Lanes 

Du kannst mit verschiedenen Methoden neue Lanes erzeugen und die 
zugehörigen Parameter „Lane“ festlegen. 


Neue Lane erzeugen 

1. Wähle eine Lane aus, indem du auf einen der angezeigten Namen 
klickst. 

Die ausgewählte Lane ist nun hervorgehoben. 

2. Wähle „Lanes“ > „Lane erzeugen“ (oder drücke „Wahl-Befehl-N“). 










Eine neue Lane wird erzeugt. Die Original-Lane und alle 
nachfolgenden Lanes werden nach unten bewegt. Die neuen 
Parameter „Lane“ stimmen mit den Parametern der ursprünglich 
ausgewählten Lane überein. 

3. Passe die Parameter der neuen Lane im Informationsfenster an. 


Einen oder mehrere spezifische Lane-Typen erzeugen 

Du kannst die Funktion „Erkennen“ verwenden, um automatisch 
Lanes für spezifische Event-Typen in deinem Projekt zu erzeugen. 

1. Wähle „Erkennen“ aus dem Einblendmenü „Lane-Set“ aus (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Erkennen ein- 
/ausschalten“: „ctrl-A“). 

2. Öffne das Fenster „Event-Liste“ und klicke dann auf die Events, für 
die du neue Lanes erzeugen möchtest. 

Die Events, auf die du geklickt hast, werden als Lanes zum Lane- 
Set hinzugefügt. 

3. Wiederhole den zweiten Schritt, um weitere Event-Typen zu 
deinem Lane-Set hinzuzufügen. 

Wenn das Lane-Set bereits einen passenden Lane-Typ enthält 
(beispielsweise für eine bestimmte Tonhöhe), dann wird durch Logic 
Pro keine überflüssige Lane erzeugt. Stattdessen wird die bereits 
vorhandene Lane in den sichtbaren Bereich des Schritteditors bewegt. 

Hinweis: Denke daran, die Option „Erkennen“ unmittelbar nach deiner 
Eingabe zu deaktivieren. 


Lanes für alle Event-Typen in einer Region erzeugen 

1. Wähle die Region aus. 



2. Wähle „Lanes“ > „Mehrere Lanes erzeugen“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

3. Klicke im angezeigten Dialogfenster auf die Taste „Alle“, um zu 
bestätigen, dass du Lanes für alle Event-Typen in der Region 
erzeugen möchtest. 

© Tipp: Bevor du eine Gruppe neuer Lanes erzeugst, solltest du 
sinnvollerweise dafür ein neues Lane-Set erzeugen. Weitere 
Informationen findest du unter Verwenden von Lane-Sets. 


Parameter „Lane“ bearbeiten 

Du kannst Lanes und deren zugehörige Parameter kopieren, löschen, 
neu organisieren und umwandeln, wenn du Lane-Sets erzeugst. 

€ Ti pp ; Mit den Tastaturkurzbefehlen für „Nächste Lane auswählen“ 
bzw. „Vorherige Lane auswählen“ kannst du schnell zwischen 
verschiedenen Lanes wechseln. 


Mehrere Parameter „Lane“ zwischen zwei Lane-Sets kopieren 

1. Klicke auf den Namen der Lane, die du kopieren möchtest. 

2. Wähle „Lanes“ > „Lane kopieren“ (oder drücke „ctrl-C“). 

3. Wechsele zum Ziel-Lane-Set, indem du den Namen des Lane- 
Sets im Einblendmenü oben im Informationsfenster auswählst. 




► Region: Inst 1 


Lanes v 


Lane-S / MIDI Controls 
GM Drum Kit 

▼ Lane: Synthetic Drums 

Automatisch 


Lane-Set umbenennen ... 

Lane-Set löschen 

Lane-Set erzeugen 
Lane-Set für GM-Drums erzeugen 
Lane-Set für aktuelle Events erzeugen 
Lane-Set zurücksetzen 


Erkennen 
Fester Wert 


u 


4. Wähle „Lanes“ > „Lane einsetzen“ (oder drücke „ctrl-V“). 


Lanes löschen 

■ Wähle eine oder mehrere Lanes und wähle dann „Lanes“ > „Lane 
löschen“ (oder drücke „ctrl-Rückschritt“). 


Reihenfolge der Lanes ändern 

■ Klicke auf den Namen der Lane, die du bewegen möchtest, halte 
die Maustaste gedrückt und bewege die Lane an die neue 
Position. 



Alle Events in einer Lane in einen anderen Event-Typ umwandeln 












Du kannst eine Lane neu definieren (gemeinsam mit allen Event- 
Schritten in der Lane). Die Werte der Events bleiben erhalten, aber 
der Event-Typ wird geändert. 

1. Klicke auf den Namen der Lane, die du umwandeln möchtest. 

Alle Schritte in der Lane sind ausgewählt. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Lanes“ > „Lane konvertieren“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Doppelklicke in der Namenspalte auf den Namen der Lane, die 
du umwandeln möchtest. 

3. Wähle die Einstellungen im Dialogfenster „Konvertieren“. 


Konvertieren 

Raster: 1/16 Note 
Stiftbreite: 6 

Format: Ohne Rah 
Delay: 

Länge: 

Status: Steuerung 
Kanal: 1 

ffll Tonhöhe: 10 = Pan 


Events quantisieren 
Abbrechen Konvertieren 


in 

Raster: 1/16 Note 
Stiftbreite: 6 

Format: Ohne Rahmen 
Delay: 

Länge: 0 0 1 0 

Status: Steuerung 
Kanal: 1 

SB Tonhöhe: 10 = Pan 


Im Bereich „Konvertieren“ auf der linken Seite kannst du die 
Parameter der ausgewählten Lane sehen. Mit dem Bereich „in“ 
kannst du die Parameter der Ziel-Lane festlegen. Die Werte der 
ursprünglichen Lane werden als voreingestellte Werte für die neue 
Lane verwendet. 

Aktiviere das Markierungsfeld „Events quantisieren“, um die 
Schrittpositionen am Rasterwert auszurichten, der im Bereich 
rechts eingestellt ist. Wenn rechts ein Delay-Wert angezeigt wird, 
so wird dies bei der Quantisierung berücksichtigt. 



Wenn du das Dialogfenster „Konvertieren“ öffnest, den Rasterwert 
rechts änderst, das Markierungsfeld „Events quantisieren“ 
aktivierst und keine weiteren Änderungen vornimmst, werden die 
Schrittpositionen der ausgewählten Lane quantisiert. 

4. Klicke auf „Konvertieren“. 


Informationsfenster „Lane“ 

Um die Parameter der ausgewählten Lane zu ändern, verwende das 
Informationsfenster „Lane“. Die wichtigsten Parameter sind „Status“ 
und „Datenbyte 1“. Der Parameter „Status“ legt den Event-Type für die 
ausgewählte Lane fest. Der Parameter „Dateibyte 1“ (im Bild als 
„Nummer“ angezeigt) legt den Wert für den ausgewählten Event-Typ 
fest. Der Parameter „Datenbyte 1“ ändert sich entsprechend, wenn 
verschiedene Event-Typen ausgewählt werden. 


▼ Lane: Ctrl 14 

Grid: 

1/16 Note 

Stiftbreite: 

<> 

oo 

Stil: 

Rahmenwert 

Delay: 


Länge: 

0 0 1 0 

Status: 

Steuerung 

Kanal: 

1 0 

•Jü Anzahl: 

14 = Ctrl 14 


Markierungsfeld und 
Einblendmenü „Datenbyte 1" 


Lane benennen 

Der Name der ausgewählten Lane wird neben dem Dreiecksymbol im 
Informationsfenster „Lane“ angezeigt. Derselbe Name erscheint auch 
in der Spalte „Name“ im Schritteditor. 

■ Wähle den Namen aus, um ein Textfeld zu öffnen, gib einen 
Namen ein und drücke den Zeilenschalter. 






► Region: Dark Trance 
Lane-Set: Synthetic Drums 

▼ Lane: Resonance 


Lanes v Bearbeiten v Funktionen v 


Ansicht v 



Hinweis: Wenn du in den Zeilen für Status und erstes Datenbyte 
einen benannten MIDI-Controller oder eine Note eines gemappten 
Instruments definierst, wird der entsprechende Name automatisch 
angezeigt. Wenn du einen Notennamen im Informationsfenster 
änderst, wird dadurch auch der entsprechende Notenname im 
gemappten Instrument geändert. 


Alle Schritte in der ausgewählten Lane verzögern oder vorziehen 

Der Parameter „Delay“ im Informationsfenster ist sehr nützlich zur 
Schlagzeugprogrammierung (z. B. Flams), da nur einzelne Event- 
Typen bzw. Notennummern davon beeinflusst werden. Er ist auch gut 
dafür geeignet, Noten in einer Region präziser oder mehr „laid back“ 
zu gestalten, ohne Quantisierungsfunktionen zu verwenden. 

■ Stelle den Delay-Parameter auf den gewünschten Wert ein. 

Positionsänderungen werden von den Schritten in der Lane direkt 
übernommen. Neue Events (die eingefügt wurden, während ein 
Raster in der Zeile aktiviert war) werden gegenüber den 
Rasterpositionen um den Delay-Wert versetzt. 









©Tipp: Generell solltest du Controller-Daten kurz vor oder nach 
Noten-Events senden, um das Timing der Noten zu verbessern. 
Mit anderen Worten: Platziere Controller vor den Rasterpositionen 
der Noten, die genau auf den Rasterpositionen liegen (verwende 
einen negativen Delay-Wert). 


Länge von neuen Schritten ändern 

■ Bewege die Werte für den Parameter „Länge“ vertikal, um die 
Länge von einzufügenden Events zu ändern (was vor allem auf 
Noten-Events zutrifft), gemessen in Rasterwerten (linke Zahl) und 
Ticks (rechte Zahl). 

Du solltest die Verwendung von kleinen Tick-Werten vermeiden, 
weil viele MIDI-Geräte nicht schnell genug reagieren, wenn 
Note On- und Note Off-Befehle sehr kurz nacheinander gesendet 
werden, weshalb dann keine Note zu hören ist. 


MIDI-Kanal-Nummer für eine Lane festlegen 

1. Aktiviere das Markierungsfeld „Kanal“. 

• Wenn dieses Feld aktiviert ist, ist die Anzeige auf Events des 
eingestellten Kanals begrenzt. 

• Wenn dieses Markierungsfeld deaktiviert ist, wird der 
Parameter „Kanal“ ignoriert und passende Events aller Kanäle 
werden angezeigt. 

2. Wähle eine MIDI-Kanal-Nummer aus dem Einblendmenü rechts 
neben dem Parameter „Kanal“ aus. 


Parameter von mehreren Lanes gleichzeitig ändern 





Ähnlich wie du die Parameter für mehrere MIDI-Regionen gleichzeitig 
ändern kannst, kannst du auch die Parameter mehrerer Lanes 
gleichzeitig ändern. 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt und klicke dann auf 
mehrere Lanes in der Spalte „Name“. 

• Wähle „Lanes“ > „Alle Lanes auswählen“ und klicke dann bei 
gedrückter Umschalttaste auf alle Lanes, die du nicht ändern 
möchtest, um deren Auswahl aufzuheben. 

Alle Änderungen, die du im Informationsfenster vornimmst, betreffen 
alle ausgewählten Lanes. 


Event-Typ ändern 

Der Event-Status bestimmt den Event-Typ, der von jeder Lane 
gesteuert wird. 

■ Bewege den Event-Typ neben dem Parameter „Status“ bei 
gedrückter Maustaste vertikal, um eine der folgenden Optionen 
auszuwählen: 

• Fader: Definiert eine Fader-Event-Lane. Fader-Event-Daten 
können zur Steuerung beliebiger Parameter verwendet 
werden (ausgenommen Kanal-Volume und Panorama, die 
Controller verwenden). Fader-Daten können auch verwendet 
werden, um Meta-Events zu erzeugen. 

• Meta: Definiert eine Meta-Event-Lane. Meta-Events sind 
interne Logic Pro-Befehle, die Vorgänge wie das Umschalten 
zwischen Fensteranordnungen steuern. 

• Note: Definiert eine Lane für Noten mit einer bestimmten 
Tonhöhe (nützlich für die Schlagzeugprogrammierung). 

• Control: Definiert eine MIDI-Controller-Lane. 



• C-Press (Channel Pressure): Definiert eine Lane für „Channel 
Pressure“ (auch bekannt als Aftertouch, eine Funktion vieler 
Synthesizer, die z. B. zusätzliches Vibrato erzeugt, wenn 
bereits gehaltene MIDI-Keyboard-Tasten stärker gedrückt 
werden). 

• P-Press (Polyphonic Pressure): Wie oben, aber jede Note 
kann einzeln moduliert werden. 

• Program Change: Definiert eine Lane, in der MIDI Program 
Change-Events erzeugt und gesendet werden können, womit 
du innerhalb einer Region zwischen Sounds umschalten 
kannst (z. B. von E-Piano zu Clavinet). 

• Pitchbend: Definiert eine Lane für Pitchbend-Daten. 

Wichtig: Der ausgewählte Wert des Parameters „Status“ (Event- 
Typ) beeinflusst direkt das Verhalten und die Anzeige des 
Parameters „Datenbyte 1“ („Nummer“). Wenn z. B. „Note“ als Typ 
des Parameters „Status“ gewählt ist, kannst du das erste 
Datenbyte verwenden, um die Tonhöhe (MIDI-Notennummer) für 
die ausgewählte Lane festzulegen. Wenn die MIDI-Region von 
einem gemappten Instrument wiedergegeben wird, erscheint hier 
ein Einblendmenü mit den Namen der Eingangsnoten (z. B. Drum- 
Sound). 


Erstes Datenbyte einblenden und Wert festlegen 

Das Markierungsfeld und das Einblendmenü „Datenbyte 1“ 
(„Nummer“) werden unten im Informationsfenster angezeigt. 



▼ Lane: Ctrl 14 


Grid: 1/16 Note 
Stiftbreite: 8 

Stil: Rahmenwert 
Delay: 

Länge: 0 0 1 0 

Status: Steuerung 
Kanal: 1 

•/ Anzahl: 14 = Ctrl 14 


Markierungsfeld und 
Einblendmenü „Datenbyte 1" 

Die Bezeichnung des Parameters „Datenbyte 1“ zeigt die gewählte 
Statuseinstellung: 

• Fader, Meta, Control, Program: Als erstes Datenbyte wird eine 
Nummer angezeigt. 

• Note, P-Press: Als erstes Datenbyte wird die Tonhöhe angezeigt. 

• C-Press und PitchBd: Das erste Datenbyte wird grau dargestellt, 
da es keine Funktion hat. 

1. Aktiviere das Markierungsfeld „Datenbyte 1“ („Nummer“), um das 
definierte erste Datenbyte einzublenden. Klicke erneut auf das 
Markierungsfeld (Häkchen wird entfernt), um das erste Datenbyte 
wieder auszublenden. Im Fall von Noten-Events werden dann die 
Velocity-Werte aller Noten in der entsprechenden Lane dargestellt 
(unabhängig von der Tonhöhe). 

2. Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Datenbyte 1“ 
(„Nummer“). Die im Einblendmenü angezeigten Optionen richten 
sich nach dem Parameter in der Zeile „Status“: 

• Bei Auswahl von „Control“ in der Zeile „Status“ bestimmt das 
Einblendmenü den Controller-Typ (Controller-Nummer). 

• Wenn in der Zeile „Status“ „Meta“ oder „Fader“ ausgewählt ist, 
bestimmt das Einblendmenü den Meta- oder Fader-Event-Typ 
(Meta- oder Fader-Befehlsnummer). 




• Wenn in der Zeile „Status“ „Channel-Aftertouch“ („C-Press“) 
oder Program Change-Befehle („Program“) ausgewählt sind, 
wird die Einstellung für das erste Datenbyte ignoriert und das 
erste Datenbyte wird als Balkenhöhe angezeigt. 

• Wenn in der Zeile „Status“ „Pitchbend“ („PitchBd“) ausgewählt 
ist, wird die Einstellung für das erste Datenbyte ebenfalls 
ignoriert, weil beide Datenbytes verwendet werden, um die 
Balkenhöhe anzuzeigen. 


Verwenden von Lane-Sets 

Du kannst eine Kombination aus Lanes als Lane-Set sichern. Wenn 
ein Lane-Set gesichert wird, wird auch die vertikale Zoom-Einstellung 
des Schritteditors gesichert. Jedes Projekt kann beliebig viele Lane- 
Sets enthalten. 

Mit den Lane-Set-Funktionen kannst du die Anzeige des Schritteditors 
so einschränken, dass nur die benötigten MIDI-Event-Typen 
angezeigt werden. Angenommen, du hast eine MIDI-Region mit einem 
Synthesizer-Lead-Sound aufgenommen. Du könntest ein Lane-Set 
erzeugen, das einzelne Lanes für jede Tonhöhe in der Region enthält. 
Vertikales Bewegen jedes Noten-Event-Schritts passt dessen 
Tonhöhe an. Innerhalb desselben Lane-Sets könntest du zwei weitere 
Lanes erzeugen, welche die Parameter Filter-Cutoff und Filter- 
Resonanz des Lead-Synthesizers steuern. Damit lassen sich 
Filteränderungen sehr präzise erzeugen oder bearbeiten. 
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Der Schritteditor bietet zwei standardmäßige Lane-Sets: „MIDI 
Controls“ und „GM Drum Kit“. 

• MIDI Controls: Enthält Lanes für Volume, Panorama, Modulation 
und einige andere oft verwendete Controller-Typen. 

• GM Drum Kit: Stellt Lanes zur Verfügung, die den Notennamen 
der General MIDI (GM) Drum-Map entsprechen. Mit dieser Option 
kannst du Noten-Events (Schritte) für Drum-Parts zeichnen 
(ähnlich wie bei der Verwendung von Pattern-basierenden Drum- 
Machines, bei denen jeder Beat manuell auf einem Raster 
eingegeben wird. Du kannst dieses Lane-Set für jeden beliebigen 
Instrumententyp verwenden. 


Zwischen Lane-Sets umschalten 

Du kannst die Darstellung des Schritteditors auf die Anzeige 
bestimmter Event-Typen umschalten, indem du ein vorhandenes 
Lane-Set lädst. 

■ Wähle ein Lane-Set im Einblendmenü „Lane-Set“ im 
Informationsfenster. 


Lane-Set erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 







• Wähle „Lanes“ > „Neues Lane-Set“ in der Menüleiste des 
Schritteditors (oder verwende das Einblendmenü „Lane-Set“ oder 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Das neue Lane-Set enthält eine Standard-Lane für den Volume- 
Controller (#7). Alle vorgenommenen Änderungen wie das 
Hinzufügen oder Ändern von Lanes oder Lane-Parametern oder 
Anpassen der vertikalen Zoom-Einstellung werden automatisch im 
aktuellen Lane-Set gesichert. 

• Um ein neues Lane-Set zu erzeugen, das aus den aktuell 
ausgewählten Event-Typen besteht, wähle „Lanes“ > „Neues 
Lane-Set für aktuelle Events“ (oder verwende das Einblendmenü 
„Lane-Set“ bzw. den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Lane-Set für GM-Drumkit erzeugen 

In der General-MIDI-Norm gibt es ein festgelegtes System zur 
Belegung der Keyboardtasten mit Drums und Percussion (eine „MIDI 
Note Map“). Dieser Belegungsstandard wird auch oft von Nicht-GM-, 
GS- oder XG-kompatiblen Soundmodulen, Samplern und 
Synthesizern verwendet. In manchen Fällen wirst du jedoch einige 
Anpassungen vornehmen müssen. 

Da der Schritteditor ideal dafür geeignet ist, Schlagzeuge zu erzeugen 
und zu bearbeiten, empfiehlt sich das Erzeugen eines Lane-Sets, das 
genau auf dein Schlagzeug zugeschnitten ist und auch die richtigen 
Instrumentennamen und Hi-Hat-Modi enthält. 

Wähle „Lanes“ > „Neues Lane-Set für GM-Drums“ in der 
Menüleiste des Schritteditors (oder verwende das Einblendmenü 
„Lane-Set“ oder den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Du kannst die Namen, Positionen und Hi-Hat-Modi jeder Drum 
oder Percussion-Lane im Lane-Set ändern. Informationen zum 
Umbenennen der einzelnen Drum-Sounds deines Schlagzeugs 



(falls sie nicht dem GM-Standard entsprechen) findest du unter 

Informationsfenster „Lane“. 


Hi-Hat-Gruppe definieren 

Im Hi-Hat-Modus können Lanes gruppiert werden. An einer 
Linealposition kann immer nur ein Event aus gruppierten Lanes 
wiedergegeben werden. Diese Funktion wird üblicherweise 
verwendet, um zu verhindern, dass verschiedene Hi-Hat-Klänge bzw. 
-Noten (offen, geschlossen, Pedal) an derselben Taktposition 
eingefügt werden. Dies entspricht dem Verhalten echter Hi-Hats, die 
nicht gleichzeitig offen und geschlossen klingen können. 

1. Klicke auf den Punkt links vom Namen einer Lane (z. B. „Open 
HH“). 

2. Klicke auf den Punkt links neben anderen (vertikal benachbarten) 
Lane-Namen (z. B. „Ped HH“). 

Eine Linie verbindet die zwei Lanes am linken Rand der Spalte. 



3. Klicke auf die Punkte jeder Lane, um den Hi-Hat-Modus 
auszuschalten. 

Alle Lanes einer Hi-Hat-Gruppe müssen sich direkt untereinander 
befinden. Um mehrere Events in nicht benachbarten Lanes zu 
gruppieren, bewege die Lanes im Fenster des Schritteditors durch 
Auf- oder Abwärtsbewegen ihrer Namen. 




Wenn du in einer beliebigen Lane einer Hi-Hat-Gruppe ein Event 
einfügst, werden bestehende Events an dieser Taktposition 
gelöscht. 

Du kannst in einem Lane-Set beliebig viele Hi-Hat-Gruppen 
erzeugen, aber jede Gruppe muss mindestens durch eine Lane 
getrennt sein, die nicht einer Hi-Hat-Gruppe angehört. 


Lane-Set umbenennen 

■ Wähle die Option „Lane-Set umbenennen“ aus dem Einblendmenü 
„Lane-Set“ aus. Gib einen neuen Namen ein und drücke den 
Zeilenschalter. 


► Region: Inst 1 Lanes 


Lane-S( 

/ MIDI Controls 

▼ Lane 



Lane-Set umbenennen... k 


Lane-Set löschen 

Stift 



Lane-Set erzeugen 


Lane-Set für GM-Drums erzeugen 


Lane-Set für aktuelle Events erzeugen 


Lane-Set zurücksetzen 

Ki 

/ Erkennen 


Fester Wert 
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► Region: Inst 1 

Lanes v 

Lane-Set: Synthetic Drums| 


T Lane: Volume 


Grid: 1/16 Note 

Stift breite: 6 

Stil: Ohne Rahmen 0 

Delay: 0 

CAST/* * 

Länge: 0 0 1 0 

Status: Steuerung 

Kanal: 1 

v Anzahl: 7 = Volume 

M SUR 


Aktuelles Lane-Set zurücksetzen 

Durch das Zurücksetzen eines Lane-Sets wird es auf die 
Standardeinstellungen zurückgesetzt. Es enthält dann nur eine 
einzelne Lane für den Volume-Controller. 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Lanes“ > „Lane-Set zurücksetzen“ in der Menüleiste des 
Schritteditors (oder verwende den entsprechenden 
T astatu rku rzbefeh I). 




• Wähle „Lane-Set zurücksetzen“ im Einblendmenü „Lane-Set“ im 
Informationsfenster. 


Aktuelles Lane-Set löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Lanes“ > „Lane-Set löschen“ in der Menüleiste des 
Schritteditors (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

• Wähle „Lane-Set löschen“ im Einblendmenü „Lane-Set“ im 
Informationsfenster. 


Audiodateieditor 

Audiodateieditor - Übersicht 

Die meisten Routineaufgaben bei der Audiobearbeitung werden im 
Hauptfenster und im Audiospureditor ausgeführt. Der Audiodateieditor 
ist nützlich, um Störgeräusche (Knistern, Knacken usw.) im 
Audiomaterial zu entfernen, präzise Übergangspunkte für die Loop- 
Wiedergabe zu setzen, Phasenauslöschungen zu korrigieren und 
mehr. 

Du kannst den Audiodateieditor für die Arbeit mit Transient-Markern 
verwenden, die auf signifikante Stellen - oder „Transienten“ - in einer 
Audiodatei hinweisen. Nachdem du die Flex Time-Bearbeitung für 
eine Spur aktiviert hast, wird das Audiomaterial in dieser Spur 
zunächst nach Transienten durchsucht. Alle erkannten Transienten in 
der Datei werden markiert. 

Wichtig: Die meisten Bearbeitungsfunktionen des Audiodateieditors 
arbeiten destruktiv. Es werden also die tatsächlichen Daten der 
Audiodateien geändert. Auch wenn du diese Funktionen und Befehle 



rückgängig machen kannst, solltest du dir angewöhnen, stets mit 
Kopien deiner Audiodateien und nicht mit den Originalen zu arbeiten. 


Audiodateieditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf einen Audiospur-Header und dann in der 
Steuerungsleiste auf die Taste „Editoren“ und wähle „Datei“. 

■ Wähle eine Audioregion im Hauptfenster und wähle dann 
„Audiodateieditor öffnen“ aus dem Menü „Fenster“. 

■ Doppelklicke bei gedrückter Wahltaste auf eine Audioregion in der 

Übersicht „Projektaudio“. 


Audiodateieditor-Oberfläche 


Audiodateieditor-Oberfläche - Übersicht 

Der Audiodateieditor umfasst die folgenden Elemente. 



Amplitudenskala 


Abspielposition 










Wellenform-Übersicht: Hier wird die gesamte Audiowellenform 
verkleinert dargestellt. Klicke auf die einzelnen Elemente, um sie 
in der darunter liegenden Wellenformanzeige im Detail zu sehen. 

Wellenformanzeige: Zeigt eine Detaildarstellung des 
Wellenformbereichs, der in der Wellenform-Übersicht ausgewählt 
ist. 

Taste „Transient-Bearbeitungsmodus“: Analysiert die Audiodatei 
auf Transient-Events und markiert diese. Mit den Plus- und 
Minustasten kannst du die Anzahl der dabei gefundenen Events 
erhöhen oder verringern. 

Taste „Abspielposition folgen“: Markiert die aktuelle 
Wiedergabeposition. 

Werkzeugmenüs: Wähle zwei Werkzeuge aus den Einblendmenüs 
aus. Das zweite (alternative) Werkzeug wird durch Drücken der 
Wahltaste ausgewählt. 

Taste „Hörprobe“: Startet bzw. stoppt die Wiedergabe des 
ausgewählten Objekts (Datei, Region oder Loop). 

Taste „Cycle“: Der ausgewählte Bereich wird als Endlosschleife 
wiedergegeben. 

Zoom-Regler: Durch Bewegen der Regler wird die vertikale und 
horizontale Zoom-Stufe eingestellt. 

Info-Anzeige: Zeigt den Startpunkt und die Länge des 
ausgewählten Bereichs. 

Lineal: Zeigt die Position der Region innerhalb des Projekts an. 
Wenn du die Audiodatei bisher noch nicht zu deinem Song 
hinzugefügt hast, werden die Positions-Marker-Linien gestrichelt 
dargestellt, was bedeutet, dass aktuell kein zeitlicher Bezug 
besteht. 

Regions-Marker: Zeigt die Länge der Region an. Ändere diesen 
Balken, um die Länge der Region einzustellen. 



• Anker: Zeigt den absoluten Startpunkt der Audiodatei an. 

• Amplitudenskala: Zeigt die Amplitude der Audiowellenform in 
Prozent oder in Sample-Einheiten an. 

Ändern der Wellenformanzeige 

Du kannst von der üblichen Wellenformanzeige zu einer Ansicht 
wechseln, die die Struktur der aufgenommenen digitalen Daten 
abbildet. Diese Ansicht kann z. B. beim Entfernen von Störgeräuschen 
(Klicken, Knacken usw.) hilfreich sein. 



Wellenform als einzelne Samples anzeigen 

Wähle „Ansicht“ > „Als „Sample & Hold“ anzeigen“ in der 
Menüleiste des Audiodateieditors. 

Hinweis: Damit einzelne Samples angezeigt werden, muss für die 
Wellenformanzeige eine hohe Vergrößerungsstufe eingestellt sein. 


Wellenform-Amplitudenskala ändern 










Du kannst die Wellenform-Amplitudenskala (angezeigt entlang der 
vertikalen Achse) anpassen, sodass sie in Prozenteinheiten oder 
Sample-Einheiten angezeigt wird. 
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Amplitudenskala in Prozent anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Amplitude in Prozent“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors. 


Amplitudenskala in Sample-Einheiten anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Amplitude als Sample-Wert“ in der Menüleiste 
des Audiodateieditors. 


(ij Tipp: Du gelangst auch zum Kontextmenü der Amplitudenskala, 
indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Wellenform- 
Amplitudenskala klickst. 


Ändern der Linealanzeige 





Für das Lineal des Audiodateieditors gibt es zwei Darstellungsmodi. 

• Absoluter Modus: Bezieht sich auf die Zeitachse des Projekts. 

• Relativer Modus: Bezieht sich auf den Anfang der Audiodatei. 

Du kannst das Lineal so anpassen, dass es mit „Samples“, 
„Min:Sek:Ms“, „SMPTE-Zeit“ oder „Takte/Beats“ angezeigt wird. 

Wenn für die Zeitskala der absolute Modus aktiviert ist, werden die 
Einheiten des Lineals mit durchgezogenen weißen Strichen angezeigt. 
Wenn für die Zeitskala der relative Modus aktiviert ist, sind die 
Einheiten des Lineals gepunktete Striche (zeigen also an, dass kein 
zeitlicher Bezug besteht). 


Relativen Darstellungsmodus verwenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Öffne den Audiodateieditor aus der Übersicht „Projektaudio“ 
heraus (per Doppelklick auf eine Region in der Übersicht 
„Projektaudio“). 

■ Wähle „Inhalt“ im Menü „Ansicht“ > „Link“ des Audiodateieditors 
und wähle dann eine Region in der Übersicht „Projektaudio“. 







Die Anfangsposition des Bereichs erhält automatisch den Wert „0“ - 
oder aber „1 1 1 1“, falls die Option „Takte/Schläge“ ausgewählt ist. 
Die Striche der Skalaeinheiten sind gepunktet. 


Absoluten Darstellungsmodus verwenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Öffne den Audiodateieditor im Hauptfenster von Logic Pro. 

■ Wähle „Inhalt“ im Menü „Ansicht“ > „Link“ des Audiodateieditors 
und wähle dann eine Region im Hauptfenster. 



Die Zeit wird gemessen vom Projektanfang, der den Wert „0“ 
zugeordnet bekommt - oder aber „1 1 1 1“, falls die Option 
„Takte/Schläge“ ausgewählt ist. In diesem Modus wird im Lineal die 
absolute (Projekt-)Zeit angezeigt. 


Ändern der Zeitskaladarstellung des Lineals im Audiodateieditor 

■ Wähle eine der folgenden Skaleneinheiten aus dem Menü 
„Ansicht“ des Audiodateieditors: 

• Samples: Skaliert das Lineal nach der Anzahl der Samples. 

• Min:Sek:Ms: Skaliert das Lineal (absolut) in Stunden, Minuten, 
Sekunden und Millisekunden. 






• SMPTE-Zeit: Skaliert das Lineal (SMPTE) in Stunden, 
Minuten, Sekunden und Frames. 

• Takte/Schläge: Die Abspielposition wird durch Takte, Beats, 
Rasterwerte und Ticks dargestellt. 

©Tipp: Auf diese Optionen kannst du auch über ein 
Kontextmenü zugreifen, indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf 
das Lineal klickst. 


Wiedergeben von Audiodateien im 
Audiodateieditor 

Der Audiodateieditor bietet eine Reihe von Wiedergabeoptionen. Die 
Wiedergabe von Audiodateien im Audiodateieditor erfolgt unabhängig 
von der aktuellen Abspielposition des Projekts. Um die Audiodatei im 
Kontext deines Arrangements hören zu können, solltest du mit den 
Tasten in der Steuerungsleiste arbeiten. 

Die Audioausgabe des Audiodateieditors erfolgt über den Channel- 
Strip „Hörprobe“ des Mixers. Du kannst auf den Channel-Strip 
„Hörprobe“ zugreifen, indem du auf die Taste „Alle“ in der Menüleiste 
des Mixers klickst. Der Channel-Strip „Hörprobe“ befindet sich rechts 
neben dem Audio-Channel-Strip mit der höchsten Nummerierung. 

Wichtig: Bei manchen Audio-Interfaces kann es Vorkommen, dass 
der Wechselspannung des Audiosignals bei der Aufnahme eine 
Gleichspannung überlagert wird. Dies ist im Audiodateieditor an einem 
vertikalen Versatz der Wellenform zu erkennen. Dadurch kann es bei 
der Wiedergabe zu Knister- oder Knackgeräuschen am Anfang und 
Ende einer Audioregion kommen. Wähle „Funktionen“ > 
„Gleichspannungsversatz entfernen“, um die Wellenform um die 
Nulllinie der Amplitude zu zentrieren. 

Tastaturbefehle zur Wiedergabe im Audiodateieditor 



Mit den folgenden Tastaturkurzbefehlen erweiterst du deine 
Wiedergabemöglichkeiten: 

• Alles starten/stoppen: Spielt die komplette Audiodatei ab (oder 
stoppt die laufende Wiedergabe), unabhängig vom ausgewählten 
Bereich. 

• Region starten/stoppen: Spielt den Bereich zwischen den 
Regionsgrenzen ab (oder stoppt die laufende Wiedergabe), 
unabhängig vom ausgewählten Bereich. 

• „Region bis Anker starten/stoppen“ und „Region ab Anker 
starten/stoppen“: Erlaubt die Überprüfung der Ankerposition der 
Region, indem der Audiobereich unmittelbar vor bzw. nach der 
Ankerposition abgespielt wird. 


Wiedergabe mithilfe der Taste „Hörprobe“ steuern 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Hörprobe“ und 
wähle dann eine Option aus dem Kontextmenü aus. 
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• Channel-Strip automatisch auswählen: Spielt die im 
Audiodateieditor angezeigte Region über den Audio-Channel- 
Strip ab, der der Quellenspur der Region zugewiesen ist (ist im 
Hauptfenster zu sehen). 

• Channel-Strip vorhören: Die Wiedergabe erfolgt über den 
Channel-Strip „Hörprobe“. Du kannst im Mixer-Layer des 
Environments auf diesen Channel-Strip zugreifen. Er befindet 
sich rechts neben dem Audio-Channel-Strip mit der höchsten 
Ziffer. 

2. Klicke auf die Taste „Hörprobe“ (voreingestellter 

Tastaturkurzbefehl für „Start/Stopp für Auswahl“: Wahl-Leertaste), 
um die Wiedergabe zu starten. 



3. Klicke auf die Taste „Hörprobe“ (voreingestellter 

Tastaturkurzbefehl für „Start/Stopp für Auswahl“: Wahl-Leertaste), 
um die Wiedergabe zu stoppen. 


Wiedergabe mithilfe des Lineals steuern 

■ Doppelklicke an der Stelle auf das Lineal, ab der die Wiedergabe 
beginnen soll. Durch erneutes Doppelklicken beendest du die 
Wiedergabe. 


Wiedergabe mithilfe der Wellenform-Übersicht steuern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Maustaste auf den Punkt, an dem die 

Wiedergabe starten soll. Der Mauszeiger nimmt nun die Form des 
Zeigers für die Hörprobe an. Das Loslassen der Maustaste 
beendet die Wiedergabe. 



■ Doppelklicke an der Stelle in der Wellenform-Übersicht, ab der die 
Wiedergabe beginnen soll. 


Audio-Scrubbing 

■ Klicke bei gedrückter Maustaste auf das Lineal und bewege den 
Zeiger. 
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Die Audiowiedergabe folgt der Bewegungsrichtung und 
Geschwindigkeit des Mauszeigers. So kannst du schnell eine 
bestimmte Position in der Audiodatei finden. 


Ausgewählten Bereich als Schleife (im Loop) wiedergeben 

1. Klicke auf die Taste „Cycle“. 
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2. Klicke auf die Taste „Hörprobe“ (voreingestellter 

Tastaturkurzbefehl für „Start/Stopp für Auswahl“: Wahl-Leertaste). 

Du kannst die Anfangs- und Endpunkte des ausgewählten Bereichs 
während der Loop-Wiedergabe ändern, um beispielsweise einen 
perfekten Schlagzeug-Loop-Cycle zu erzeugen. Wenn du mit dem 
eingestellten Bereich zufrieden bist, kannst du seinen Anfangs- und 
Endpunkt als neue Regionsgrenzen übernehmen. 


Navigieren in Audiodateien mit dem 
Audiodateieditor 






Du kannst die Navigationsfunktionen im Audiodateieditor verwenden, 
um zu bestimmten Audioabschnitten zu navigieren oder um 
Audioabschnitte einfacher, schneller und präziser auszuwählen und 
zu bearbeiten. 

Durch Klicken in die Wellenform-Übersicht wird der Bereich (um die 
ausgewählte Abspielposition) in der Wellenformanzeige dargestellt. 
Auch die Rollbalken und Zoom-Steuerungselemente funktionieren wie 
von anderen Fenstern gewohnt. 



Navigationsbefehle im Menü „Bearbeiten“ 

Wähle einen der folgenden Befehle im Menü „Bearbeiten“ > „Gehe 
zu“, um schnell zu einer bestimmten Position in einer Audiodatei zu 
navigieren. 

• Auswahlanfang (oder drücke „ctrl-Umschalt-Linkspfeil“) 

• Auswahlende (oder drücke „ctrl-Umschalt-Rechtspfeil“) 

• Regionsanfang (oder drücke „ctrl-Linkspfeil“) 

• Regionsende (oder drücke „ctrl-Rechtspfeil“) 

• Regionsanker (oder drücke „ctrl-Abwärtspfeil“) 

• Vorheriger Transient (oder drücke „Befehl-Linkspfeil“) 

• Nächster Transient (oder drücke „Befehl-Rechtspfeil“) 


Navigieren zur lautesten Stelle einer Audiodatei 










Der Audiodateieditor bietet eine Funktion, die in der ausgewählten 
Audiodatei nach der lautesten Stelle sucht. Sobald die lauteste Stelle 
lokalisiert ist, wird die Abspielposition an dieser Stelle in der 
Wellenformanzeige positioniert. 

■ Wähle „Funktionen“ > „Spitzenpegel suchen“ (oder drücke 
„Umschalt-P“). 


Navigieren zu stillen Passagen einer Audiodatei 

Du kannst die ausgewählte Audiodatei, oder einen ausgewählten 
Abschnitt, nach Passagen mit Stille durchsuchen. Sobald der 
Audiodateieditor stille Passagen findet, wird die Abspielposition am 
Anfang der ersten Passage mit Stille positioniert. 

■ Wähle „Funktionen“ > „Stille suchen“ (oder drücke „Umschalt-S“). 

Dieser Befehl kann wiederholt angewendet werden, um stille 
Passagen an unterschiedlichen Stellen innerhalb der Audiodatei 
auszuwählen, zu entfernen oder anderweitig zu modifizieren. 


Auswahlen im Audiodateieditor 

Grundlegende Auswahltechniken 

Das Be- und Verarbeiten von Audio im Audiodateieditor ist nur 
möglich, wenn ein Bereich in der Wellenformanzeige ausgewählt ist. 
Alle von dir ausgeführten Be- und Verarbeitungsprozesse werden 
ausschließlich auf diesen ausgewählten Bereich angewendet. 

Der Anfangspunkt und die Länge der aktuellen Auswahl werden in der 
Info-Anzeige oberhalb der Wellenform-Übersicht angezeigt. Das 
Format der angezeigten Informationen entspricht der im Menü 



„Ansicht“ gewählten Einstellung. Weitere Informationen findest du 
unter Ändern der Linealanzeige . 



Verwende die im Folgenden beschriebenen grundlegenden 
Auswahltechniken zum Auswahlen einer kompletten Audiodatei oder 
eines Teils einer Audiodatei zur weiteren Be- oder Verarbeitung. 

Tipps zum Beschleunigen des Auswahlprozesses findest du unter 

Navigieren in Audiodateien mit dem Audiodateieditor. 


Gesamte Audiodatei auswählen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Alles auswählen“ (oder drücke „Befehl-A“). 


Abschnitt einer Audiodatei auswählen 

■ Klicke auf den Punkt in der Wellenformanzeige, an dem der 
gewünschte Abschnitt beginnen oder enden soll, und bewege die 
Maus (bei weiterhin gedrückter Maustaste) nach links oder rechts. 







Während du auswählst, werden der aktuelle Startpunkt und die 
Länge der Auswahl in einem Info-Text eingeblendet. 


Bestehenden Auswahlbereich erweitern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Alle vorherigen Objekte auswählen“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Alle folgenden Objekte auswählen“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Auswahlbereich mithilfe einer Region festlegen 

■ Wähle eine Region in der Übersicht oder im Hauptfenster und 
anschließend „Bearbeiten“ > „Region —> Auswahl“. 

Diese Funktion ist etwa dann hilfreich, wenn du die gesamte Region 
für die Loop-Wiedergabe auswählen möchtest, nachdem du zuvor 
einzelne Teilabschnitte bearbeitet hast. 





Auch der umgekehrte Weg, die Regionsgrenzen ausgehend von der 
getroffenen Auswahl zu ändern, ist möglich: Wähle „Bearbeiten“ > 
„Auswahl —> Region“. 

Du kannst die Auswahl durch Ändern des Start- und Endpunkts 
anpassen oder du verschiebst einfach den gesamten Auswahlbereich. 

Hinweis: Wenn du „Bearbeiten“ > „Bearbeitungen an Nulldurchgängen 
einrasten“ auswählst, rasten alle Längenänderungen an den Start¬ 
oder Endpunkten der Audioregionen am nächstgelegenen 
Nulldurchgang der Wellenform ein. 


Start- oder Endpunkt einer vorhandenen Auswahl ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Wellenformanzeige, 
um den Anfangs- oder Endpunkt zu verschieben. 

■ Drücke und halte die Umschalttaste beim bewegen des Anfangs¬ 
oder Endpunkts des Auswahlbereichs in der Wellenformanzeige 
gedrückt. 

Für beide Methoden gilt: Je nachdem, ob du näher am Anfang oder 
am Ende des gewählten Bereichs geklickt hast, änderst du die eine 
oder die andere Grenze der Auswahl: Es wird immer die 
nächstgelegene Grenze geändert. 

€ Tipp: Um statt der nächstgelegenen die weiter entfernt liegende 
Grenze zu ändern, drücke und halte die Wahl- und die Umschalttaste 
gedrückt. 


Auswahlbereich verschieben 

Du kannst die gesamte Auswahl nach links oder nach rechts 
bewegen, ohne dass sich dies auf deren Länge auswirkt. 




1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Wahltaste auf die Auswahl. 

• Klicke mit dem Bewegungswerkzeug auf den Text. 


2. Bewege die Auswahl nach rechts oder links. 

Während du den ausgewählten Bereich bewegst, nimmt der Zeiger 
bzw. das Bewegungswerkzeug das Aussehen eines Doppelpfeils an. 



Verwenden von Transient-Markern zum Auswahlen 

Du kannst mithilfe von Transient-Markern einen Teil einer Audiodatei 
für die Bearbeitung auswählen. 

Hinweis: Dazu aktivierst du zunächst den Transient- 
Bearbeitungsmodus im Audiodateieditor. Weitere Informationen 
findest du unter Transient-Marker zum Bearbeiten verwenden. 


Abschnitt einer Audiodatei zwischen zwei Transient-Markern 








auswählen 

■ Doppelklicke auf den Bereich zwischen den zwei Transient- 
Markern in der Wellenformanzeige. 



Menübefehle für Transient-Marker verwenden 

■ Wähle in der Menüleiste des Audiodateieditors „Bearbeiten“ > 
„Festlegen“, um die folgenden Befehle zu verwenden: 

• Auswahlanfang zum vorherigen Transienten: Der 
Auswahlanfang wird nach links erweitert, bis zum vorherigen 
Transient-Marker. 

• Auswahlanfang zum nächsten Transienten: Der 
Auswahlanfang wird nach rechts verkürzt, bis zum folgenden 
Transient-Marker. 

• Auswahlende auf vorherigen Transienten: Das Auswahlende 
wird nach links verkürzt, bis zum vorherigen Transient-Marker. 

• Auswahlende auf nächsten Transienten: Das Auswahlende 
wird nach rechts erweitert, bis zum folgenden Transient- 
Marker. 





• Auswahlanfang und -ende auf vorherigen Transienten: 
Auswahlanfang und -ende werden nach links verschoben, bis 
zum vorherigen Transient-Marker. 

• Auswahlanfang und -ende auf nächsten Transienten: 
Auswahlanfang und -ende werden nach rechts verschoben, 
bis zum folgenden Transient-Marker. 

• Auswahlanfang und -ende auf vorherigen Transienten und 
Wiedergabe starten: Auswahlanfang und -ende werden nach 
links verschoben, bis zum vorherigen Transient-Marker, und 
die Wiedergabe wird gestartet. 

• Auswahlanfang und -ende auf nächsten Transienten und 
Wiedergabe starten: Auswahlanfang und -ende werden nach 
rechts verschoben, bis zum folgenden Transient-Marker, und 
die Wiedergabe wird gestartet. 

• Regionsanker zum vorherigen Transienten: Der Regionsanker 
wird nach links verschoben, bis zum vorherigen Transient- 
Marker. 

• Regionsanker zum nächsten Transienten: Der Regionsanker 
wird nach rechts verschoben, bis zum folgenden Transient- 
Marker. 


Verwenden der Auswahl zum Festlegen des Projekttempos 

Genau wie die Funktionen zur automatischen Tempoanpassung im 
Hauptfenster kannst du das Projekttempo so einstellen, dass es den 
aktuellen Locator-Positionen und dem ausgewählten Bereich im 
Audiodateieditor entspricht. 

Diese Funktion ist zwar ähnlich wie die unter Anpassen des Tempos 
an eine Audioregion beschriebene Funktion, gilt aber nur für den im 
Audiodateieditor ausgewählten Abschnitt der Audiodatei und nicht für 
die komplette Länge der Region. 




Audiodateiauswahl und Locator-Punkte zum Festlegen des 
Projekttempos verwenden 

1. Klicke auf den Punkt in der Wellenformanzeige, an dem der 
gewünschte Abschnitt beginnen oder enden soll, und bewege die 
Maus (bei weiterhin gedrückter Maustaste) nach links oder rechts. 

2. Passe bei Bedarf die Locator-Positionen in der Steuerungsleiste 
oder im Lineal an. 

3. Wähle „Funktionen“ > „Tempo anpassen über Auswahl und 
Locator-Punkte“. 

Das Projekttempo ändert sich entsprechend den aktuellen 
Locator-Positionen und dem ausgewählten Bereich im 
Audiodateieditor. 


Be-und Verarbeiten von Audio im Audiodateieditor 

Befehle zur Bearbeitung im Audiodateieditor 

Der Audiodateieditor umfasst mehrere Standardbefehle und - 
funktionen für die Audiobearbeitung. 

Nachdem du einen Abschnitt der Audiodatei ausgewählt hast, kannst 
du die Befehle für Ausschneiden, Kopieren, Einsetzen und Löschen 
im Menü „Bearbeiten“ verwenden, um deine Auswahl entsprechend zu 
bearbeiten. 

Befehle im Menü „Bearbeiten“ 

• Ausschneiden: Entfernt den ausgewählten Abschnitt aus der 
Audiodatei und kopiert ihn in die Zwischenablage. Alle folgenden 
Audioabschnitte rücken nach vorne - in Richtung des 
Dateianfangs - und schließen die entstandene Lücke. 



• Kopieren: Kopiert den ausgewählten Abschnitt der Audiodatei in 
die Zwischenablage, belässt diesen Abschnitt aber an seinem 
Platz innerhalb der Audiodatei. Anders als die anderen Befehle im 
Menü „Bearbeiten“ ist der Befehl „Kopieren“ nicht destruktiv. 

• Einsetzen: Fügt den Inhalt der Zwischenablage an der 
angeklickten Position ein. Der gesamte Teil der Audiodatei, der 
rechts vom Einfügepunkt liegt, wird nach hinten - in Richtung des 
Dateiendes - gerückt, um Platz für den Inhalt der Zwischenablage 
zu schaffen. 

ACHTUNG: Alles, was zum Zeitpunkt des Einsetzens ausgewählt ist, 
wird durch den Inhalt der Zwischenablage ersetzt. 

• Löschen: Löscht den ausgewählten Abschnitt, ohne ihn in die 
Zwischenablage zu kopieren. In der Audiodatei bleibt eine Lücke. 

• Löschen und bewegen: Löscht den ausgewählten Abschnitt, ohne 
ihn in die Zwischenablage zu kopieren. Der gesamte Teil der 
Audiodatei, der hinter der gelöschten Passage liegt, wird nach 
vorne - in Richtung des Dateianfangs - gerückt, um die 
entstandene Lücke zu schließen. 

Die meisten Bea- und Verarbeitungsfunktionen des Audiodateieditors 
arbeiten destruktiv. Destruktive Bearbeitung bedeutet, dass die Daten 
der Originalaudiodatei tatsächlich geändert werden, anstatt nur die 
Wiedergabeparameter der Datei zu ändern. Du kannst jedoch die 
Widerrufen-Funktion verwenden (vgl. Widerrufen von 
Bearbeitungsschritten). 

(Ü Tipp: Auch wenn du diese Funktionen und Befehle rückgängig 
machen kannst, solltest du dir angewöhnen, stets mit Kopien deiner 
Audiodateien und nicht mit den Originalen zu arbeiten. Ausführliche 
Informationen zum Erstellen und Wiederherstellen von 
Sicherungskopien im Audiodateieditor findest du unter Ausführen 
manueller Sicherungen. 


Hinweis: Es ist nicht möglich, destruktive Bearbeitungen an einer 
Audiodatei vorzunehmen, wenn Flex Pitch für eine Region aktiviert 
war, in der sich die Audiodatei befindet. Nimm destruktive 
Bearbeitungen an der Audiodatei möglichst vor, bevor du Flex Pitch 
aktivierst, oder verwende die Option „Bouncen auf Speichermedium“ 
und nimm destruktive Änderungen an der resultierenden Audiodatei 
vor. 

Du kannst Tastaturkurzbefehle für destruktive Sample- 
Bearbeitungsfunktionen verwenden. Dabei wirst du aufgefordert, die 
Bearbeitungen zu bestätigen, bevor Änderungen vorgenommen 
werden und die Originalaudiodatei überschrieben wird. Du kannst 
diese Sicherheitsfunktion umgehen. 


Warnhinweise beim Verwenden der Tastaturkurzbefehle 
deaktivieren 

■ Wähle „Einstellungen“ > „Audio“ > „Audiodateieditor“ und entferne 
die Markierung aus dem Feld „Vor nicht widerrufbarem Bearbeiten 
durch Tastaturkurzbefehle warnen“. 


Transient-Marker zum Bearbeiten verwenden 

Du kannst im Audiodateieditor mithilfe von Transient-Markern 
ausgewählte Bereiche einer Audiodatei oder die gesamte Audiodatei 
bearbeiten. Transient-Marker kannst du in Audiodateien auch 
hinzufügen oder bewegen. Du verwendest hierzu den Transient- 
Bearbeitungsmodus. 

Hinweis: Wenn du im Transient-Bearbeitungsmodus arbeitest, ändert 
das Werkzeug beim Klicken mit gedrückter Befehlstaste seine 
Standardzuweisung vom Verschieben-Werkzeug zum Stiftwerkzeug. 



Transient-Bearbeitungsmodus aktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Transient-Bearbeitungsmodus“ in der 
Menüleiste des Audiodateieditors (oder verwende den 
voreingestellten Tastaturkurzbefehl für „Transient- 
Bearbeitungsmodus ein-/ausschalten“). 

■ Klicke auf die Taste „Transient-Bearbeitungsmodus“ im 
Audiodateieditor. 



Wenn du den Transient-Bearbeitungsmodus aktivierst, wird die 
Audiodatei nach Transienten analysiert und alle erkannten 
Transienten werden in der Audiodatei markiert. 



Ermittelte Transienten 







Die Effektivität der Transientenerkennung hängt direkt von der 
Eindeutigkeit der Transienten ab. Wenn eine Audiodatei keine klar 
definierten Transienten aufweist, werden diese Transienten nur mit 
geringerer Genauigkeit ermittelt. Mit der Plus- und Minustaste (+/-) 
kannst du die Anzahl der angezeigten Transienten erhöhen bzw. 
verringern. 



• Plustaste (+): Die Anzahl der Transienten im ausgewählten 
Bereich oder in der gesamten Audiodatei wird erhöht. Du kannst 
auch den Tastaturkurzbefehl für „Anzahl der Transienten erhöhen“ 
verwenden (voreingestellter Tastaturkurzbefehl: Befehl-Plus (+)). 

• Minustaste (-): Die Anzahl der Transienten im ausgewählten 
Bereich oder in der gesamten Audiodatei wird reduziert. Du kannst 
auch den Tastaturkurzbefehl für „Anzahl der Transienten 
verringern“ verwenden (voreingestellter Tastaturkurzbefehl: 
Befehl-Minus (-)). 


Transient-Marker in einer Audiodatei erstellen 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf die Wellenformanzeige. 
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Daraufhin wird die Transientenerkennung für das Audiomaterial im 
Bereich der Klickposition gestartet und der Transient mit der höchsten 
Energie ermittelt und markiert. Wird kein Transient in diesem Bereich 
erkannt, so wird ein Transient-Marker an der Klickposition erzeugt. 


Transient-Marker in einer Audiodatei bewegen 

■ Bewege einen bestehenden Transient-Marker an eine andere 
Position. 



Hinweis: Die neue Position kann auch an einem Nulldurchgang 
einrasten, je nachdem ob die Option „Bearbeitungen an 
Nulldurchgängen einrasten“ im Menü „Bearbeiten“ ausgewählt ist. 
Du kannst auch durch Klicken bei gedrückter Taste „Ctrl“ das 
Kontextmenü öffnen und „Bearbeitungen an Nulldurchgängen 
einrasten“ auswählen. 


Transient-Marker aus einer Audiodatei löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke mit dem Zeiger- oder Stiftwerkzeug auf einzelne 
Marker. 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf einzelne Marker. 











■ Bewege das Radiergummiwerkzeug bei gedrückter Maustaste 
über mehrere Marker. 

■ Wähle einen Bereich der Audioregion aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

Alle Transient-Marker im ausgewählten Bereich werden gelöscht. 

Hinweis: Transient-Marker werden nicht wirklich gelöscht. Vielmehr 
wird deren Schwellenwert für die Anzeige auf das Maximum gesetzt, 
wodurch sie ungültig werden. Du kannst einen Transient-Marker mit 
der Plustaste (+) wieder reaktivieren. 


Transient-Marker in einer Audiodatei erkennen 

■ Wähle im Audiodateieditor „Audiodatei“ > „Transienten erkennen“ 
(oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Transienten von 
Audiodatei erkennen“). 

Transienten werden in der gesamten Audiodatei erkannt und alle 
manuell erzeugten oder bearbeiteten Transienten werden 
überschrieben (nachdem du den Vorgang bestätigst). 

Hinweis: Du kannst Transienten auch in den mitgelieferten Audio 
Apple Loops erkennen. Eine Kopie des Loops wird im Ordner „Audio 
Files“ des Projekts gesichert. 


Verwenden des Stiftwerkzeugs im Audiodateieditor 

Mit dem Stiftwerkzeug kannst du Störgeräusche (wie Klick- und 
Knacklaute) im Audiomaterial korrigieren, und zwar durch direktes 
Einzeichnen in die Wellenform. 



Es empfiehlt sich, die Ansicht der Wellenform zu ändern, sodass die 
Datenstruktur sichtbar wird. Weitere Informationen findest du unter 

Ändern der Wellenformanzeige. 


Störgeräusche mit dem Stiftwerkzeug korrigieren 

1. Navigiere zum Abschnitt der Wellenform, der korrigiert werden 
soll. 

0 Tipp: Klick- und Knacklaute sind häufig die lautesten Stellen 
innerhalb der Audiodatei. Um diese schnell zu finden, solltest du 
den Befehl „Funktionen“ > „Spitzenpegel suchen“ verwenden. 

2. Vergrößere mit den Zoom-Reglern den betreffenden Abschnitt der 
Wellenform und scrubbe dann mit dem Zeigerwerkzeug das 
Audiomaterial im Bereich des Störgeräuschs. 

Auf diese Weise findest du heraus, wo genau du zeichnen musst. 

3. Wähle das Stiftwerkzeug und bewege es von links nach rechts 
(sowie nach oben und unten), um die Wellenform neu zu 
zeichnen. 

Die in der gezeichneten Linie entstehenden Kanten werden 
automatisch geglättet. 

Im Falle von Stereodateien zeichnest du bei gedrückter Wahltaste, 
um beide Seiten der Wellenform gleichzeitig zu ändern. 



Solange die Maustaste gedrückt bleibt, kannst du die gezeichnete 
Linie wieder durch die Originalwellenform ersetzen, indem du den 
Mauszeiger zurück nach links bewegst. 


Trimmen oder Stummschalten von Audiodateien 

Die Trimmfunktion wird dazu verwendet, die Bereiche der Audiodatei, 
die nicht ausgewählt sind, zu entfernen. Damit können unerwünschte 
Passagen - üblicherweise Stille - vom Anfang oder Ende der Datei 
entfernt (abgeschnitten) werden. Trimmen kann auch dazu verwendet 
werden, Passagen der Audiodatei zu entfernen, die nicht von 
Regionen im Arrangement genutzt werden. 

Mit der Funktion „Stille“ setzt du den Pegel eines Audioabschnitts auf 
Null. Anders als bei den Befehlen „Ausschneiden“, „Löschen“ und 
„Trimmen“ entfernst du damit nicht den ausgewählten Teil der Datei. 
Die darauffolgenden Teile bleiben an ihrem Platz. Die Funktion „Stille“ 
wird üblicherweise dazu verwendet, Nebengeräusche in Spielpausen 
zu entfernen. 


Alle nicht ausgewählten Bereiche einer Audiodatei trimmen 











■ Wähle „Funktionen“ > „Trimmen“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-T“). 

Wichtig: Vergewissere dich, dass die zu trimmenden (löschenden) 
Bereiche keine Regionen enthalten, die du ggf. noch brauchst. Alle 
Regionen außerhalb des ausgewählten Bereichs gehen verloren. Sind 
andere Regionen (ganz oder teilweise) vom Trimmen betroffen, so 
wird ihre Länge entsprechend gekürzt. Werden diese Regionen 
gerade im Hauptfenster verwendet, erscheint ein entsprechender 
Warnhinweis, um dir die Gelegenheit zu geben, das Trimmen 
abzubrechen. 


Ausgewählten Abschnitt einer Audiodatei stummschalten 

■ Wähle „Funktionen“ > „Stille“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-Rückschritt“). 


Festlegen von Ebenen in Audiodateien 

Um die Lautstärke einer Audiodatei im Audiodateieditor zu ändern, 
kannst du den Befehl „Pegel ändern“ verwenden. Dieser wird häufig 
auf die gesamte Datei angewendet, kann aber auch nur einzelne 
Abschnitte lauter oder leiser machen. 


Ausgewählte Audiodatei (oder einen Teil davon) lauter oder leiser 
machen 

1. Wähle „Funktionen“ > „Pegel ändern“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors. 


2. Stelle die Werte im Dialogfenster „Pegel ändern“ ein: 



• 


Pegel ändern 




Maximum suchen 



Maximum: 


dB 


Relativ ändern: - 

0,00 % * 0,0 

dB 


Ergibt absolut: 


dB 



Abbrechen 

Ändern 


• Lege die gewünschte Lautstärkeänderung in den Feldern 
„Relativ ändern“ entweder durch Klicken der Auf- bzw. 
Abwärtspfeiltasten fest, oder gib die Werte direkt in die Felder 
ein. Du kannst die Felder für Prozent oder Dezibel verwenden, 
um die gewünschte Änderung anzugeben. 

• Klicke auf die Taste „Maximum suchen“, um die Stelle des 
höchsten Pegelausschlags zu suchen und den 
entsprechenden Wert in den Feldern „Maximum“ anzuzeigen. 
Die Anzeige in den Feldern „Ergibt absolut“ zeigt den Pegel 
an, der sich an der lautesten Stelle durch die Änderung um 
den unter „Relativ ändern“ eingestellten Werts ergeben würde. 

3. Klicke auf „Ändern“, um die Pegeländerung vorzunehmen. 


Wichtig: Du solltest niemals eine Pegeländerung vornehmen, die in 
einem Wert oberhalb von 100 % resultiert, da dies zu digitalem 
Clipping führt. 

Normalisieren von Audiodateien 

Beim Normalisieren wird der Audiopegel eines digitalen Signals um 
den maximal möglichen Wert angehoben, ohne dass es an der 
lautesten Stelle zur Übersteuerung kommt. 

Du kannst im Audiodateieditor den Maximalpegel (als Prozentwert 
oder in Dezibel) in einem der Felder „Peak bei“ im Fenster 
„Funktionseinstellungen“ festlegen (wähle dazu „Funktionen“ > 










„Einstellungen“ oder klicke auf „Einstellungen“ im Dialogfenster 
„Normalisieren“). 

Diese Einstellungen werden beim Schließen von Logic Pro 
automatisch in den Einstellungen der App gesichert und gelten somit 
für alle Projekte. 


B ' i. Funktionseinstellungen 


Normalisieren 

Peak bei: 100,0000 - % 0,00 - dB 

Fade 


© Tipp: Du solltest in diesen Feldern nicht 100 % (0 dB) wählen, da 
dies bei einer späteren Pegelanhebung (z. B. mit einem Equalizer) zur 
Übersteuerung des Gesamtsignals führen kann. Es ist ein guter 
Richtwert, mindestens 3 bis 6 dB Headroom zu lassen, um genug 
Spielraum für die nachgeschaltete Signalbearbeitung (z. B. Mischen 
oder Effekte) zu haben. 


Ausgewählten Abschnitt einer Audiodatei normalisieren 

■ Wähle „Funktionen“ > „Normalisieren“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-N“). 

Logic Pro X sucht innerhalb des ausgewählten Abschnitts die 
Stelle mit dem höchsten Pegel und errechnet, wie weit diese Stelle 
vom maximal möglichen Pegel entfernt ist. Der Pegel des 
ausgewählten Abschnitts wird dann um genau diesen Wert 
angehoben. Die dynamischen Pegelverhältnisse der einzelnen 
Signalanteile zueinander werden hierdurch innerhalb der 
bearbeiteten Passage nicht geändert. 

© Tipp: Die Anfangs- und Endpunkte des zu normalisierenden 
Abschnitts sollten grundsätzlich nicht in einem Bereich mit 
durchgängigem Audiosignal liegen, da der 





Normalisierungsprozess dort zu abrupten Pegelsprüngen führt. 
Der Abschnitt sollte vielmehr genau zwischen zwei kurzen 
musikalischen Pausen liegen. 


Aus-/Einblenden von Audiodateien 

Du kannst die gesamte Audiodatei oder einen im Audiodateieditor 
ausgewählten Abschnitt destruktiv ein- oder ausblenden. Deine 
Änderungen werden in der Datei gespeichert. 

• Fade-In: Die Lautstärke ist zu Beginn des Abschnitts Null und 
steigt dann kontinuierlich über den Verlauf des ausgewählten 
Abschnitts an. 

• Fade-Out: Die Lautstärke ist am Ende des Abschnitts Null und 
nimmt kontinuierlich über den Verlauf des ausgewählten 
Abschnitts bis zum Ende ab. 

Die Länge des Fades richtet sich nach dem ausgewählten Abschnitt 
der Audiodatei. 


Fade-In oder Fade-Out erzeugen 

1. Wähle einen Abschnitt der Audiodatei aus, um die Länge des 
Fade-Bereichs zu bestimmen. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Fade-In erzeugen: Wähle „Funktionen“ > „Fade-In“ in der 
Menüleiste des Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-l“). 

• Passagen automatisch ausblenden: Wähle „Funktionen“ > 
„Fade-Out“ in der Menüleiste des Audiodateieditors (oder 
drücke „ctrl-O“). 




G t 'pp : Wenn du die Funktion „Stille“ anwendest, um unerwünschte 
Hintergrundgeräusche aus stillen Passagen zu entfernen (vgl. 
Trimmen oder Stummschalten von Audiodateien), können kleine 
Pegelsprünge an den Übergängen von und zu dieser stillen Passage 
entstehen. In solchen Fällen kannst du einzoomen und einen kleinen 
Bereich unmittelbar vor und nach der stillen Passage auswählen und 
anschließend die Funktion „Fade-In“ verwenden. 


Fade-Kurven anpassen 

1. Wähle „Funktionen“ > „Einstellungen“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors, um das Fenster „Funktionseinstellungen“ zu 
öffnen. 


Funktionseinstellungen 


Normalisieren 

Peak bei: 100,0000 % _000~^H 

Fade 

In 

Kurve: ~ 0 

S-Kurve 


Out 

Kurve: v o 
S-Kurve 


OK 


2. Ändere den Wert im Feld „Kurve“, um die Form der Fade-In- und 
Fade-Out-Kurve zu ändern. 






Funktionseinstellungen 


Normalisieren 

Peak bei: ~ 100,0000 * % 


0,00 


dB 


Fade 

In 

Kurve: 


0 

S-Kurve 


Out 

Kurve: v 21 
S-Kurve 


OK 


3. Aktiviere das Markierungsfeld „S-Kurve“, um geschwungene 
Kurven zu erzeugen. 


Funktionseinstellungen 


Normalisieren 

Peak bei: 100,0000 % 

Fade 

In 

Kurve: ~ 0 

S-Kurve 


Out 

Kurve: v 21 
•y S-Kurve 


OK 


Diese Einstellungen werden beim Schließen von Logic Pro X 
automatisch in den Einstellungen der App gesichert und gelten somit 
für alle Projekte. 


© Tipp: Das Fade-Werkzeug im Hauptfenster bietet eine flexible, 
nichtdestruktive Fade-Option. Weitere Informationen findest du unter 

Fades erstellen. 


Umkehrbefehle im Audiodateieditor 







Der Befehl „Rückwärts“ wird üblicherweise auf die komplette 
Audiodatei angewendet, z. B. um einen Becken-Klang umzukehren. 

Er kann aber auch als kreative Option bei der Bearbeitung einzelner 
Abschnitte innerhalb der Audiodatei eingesetzt werden. So könnte 
etwa die Hallfahne eines Klangs an dessen Anfang kopiert und dort 
umgekehrt werden. 

Der Befehl „Invertieren“ ist beim Korrigieren von 
Phasenauslöschungen hilfreich, oder wenn du mehrere verstimmte 
(oder mit einem Chorus-Effekt versehene) Signale auf mono 
abmischen möchtest. 

Q Tipp: Du kannst die Funktion „Invertieren“ auch zur Kodierung von 
Aufnahmen nach dem Mitte/Seite-Prinzip verwenden (auch wenn du 
diese Aufgabe wesentlich einfacher mit dem Plug-In „Direction Mixer“ 
erledigen kannst). Weitere Informationen zu diesem Plug-In findest du 
in der Logic Pro Effekte-Hilfe. 


Ausgewählten Abschnitt einer Audiodatei umkehren 

■ Wähle „Funktionen“ > „Rückwärts“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-Umschalt-R“). 


Phasenlage des ausgewählten Audiomaterials umkehren 

■ Wähle „Funktionen“ > „Invertieren“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors (oder verwende den entsprechenden 
Tastaturkurzbefehl). 

Alle negativen Amplitudenwerte werden positiv und umgekehrt. 

Hinweis: Das klangliche Resultat hängt stark vom verwendeten 
Audiomaterial ab. 





Loop-Befehle im Audiodateieditor 

Die Loop-Befehle im Audiodateieditor, verfügbar über das Menü 
„Bearbeiten“, sind ideal für die Verwendung mit dem EXS24 mkll- 
Sampler. 

Diese Funktionen eignen sich auch zur Erzeugung von Audiodateien, 
die im Datei-Header Angaben zur Loop-Einstellung enthalten. Den 
vollen Nutzen solcher Angaben kannst du in Apps ziehen, die Loop- 
Informationen aus dem Datei-Header verarbeiten können. 


Loop-Befehle im Audiodateieditor verwenden 

1. Wähle einen der folgenden Befehle aus dem Menü „Bearbeiten“: 

• Sample-Loop —► Auswahl: Der Loop-Bereich (festgelegt durch 
Loop-Startpunkt und -Endpunkt) wird verwendet, um einen 
bestimmten Bereich der gesamten Audiodatei auszuwählen. 

• Auswahl —> Sample-Loop: Der ausgewählte Bereich wird 
verwendet, um den Loop-Startpunkt und den Loop-Endpunkt 
festzulegen. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Sample-Loop in Audiodatei schreiben“. 

Die neuen Loop-Werte werden in den Datei-Header geschrieben. 


Widerrufen von Bearbeitungsschritten 

Die meisten Funktionen des Audiodateieditors arbeiten destruktiv und 
ändern die Dateien auf der Festplatte. Du kannst aber jederzeit die 
Widerrufen-Funktion verwenden, um unerwünschte Änderungen 
rückgängig zu machen. 


Änderungen mit dem Ursprungszustand der Audiodatei 



vergleichen (oder widerrufen) 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Widerrufen“ (oder drücke „Befehl-Z“). 


Laufende destruktive Bearbeitungsvorgänge abbrechen 

■ Drücke „Befehl-Punkt“ (.). 

Dadurch wird der Ausgangszustand der Audiodatei erhalten, selbst 
wenn es so scheint, als sei bereits ein Teil des 
Bearbeitungsprozesses erfolgt. 


Du kannst das Verhalten der Widerrufen-Funktion des 
Audiodateieditors im Bereich „Audiodateieditor“ konfigurieren 
(„Einstellungen“ > „Audio“ > „Audiodateieditor“). Weitere Informationen 
findest du unter Bereich „Audio“ > „Audiodateieditor“. 

Ausführen manueller Sicherungen 

Auch wenn die Funktionen „Undo-Verlauf“ und „Widerrufen“ verfügbar 
sind, empfiehlt es sich dennoch, vor jedem Bearbeitungsschritt 
Sicherungskopien anzulegen. Auf diese Weise riskierst du nicht, deine 
wertvollen Audioaufnahmen im Falle eines Verarbeitungsfehlers oder 
anderer nicht vorhersehbarer Probleme zu verlieren. 

Mit einer Vielzahl von Funktionen kannst du manuelle 
Sicherungskopien der von dir bearbeiteten Dateien erstellen oder die 
Dateien durch vorhandene Backups ersetzen. 


Gerade verwendete Audiodatei duplizieren 

■ Wähle „Audiodatei“ > „Sicherungskopie erstellen“ in der 
Menüleiste des Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-B“). 





Eine Kopie der Audiodatei (mit der Erweiterung „.dup“) wird im selben 
Ordner wie das Original erstellt. 


Zu einer Sicherungskopie zurückkehren 

■ Wähle „Audiodatei“ > „Sicherungskopie erstellen“ in der 

Menüleiste des Audiodateieditors (oder drücke „ctrl-Wahl-Befehl- 
B“). 

Diese Funktion ersetzt die bestehende Audiodatei vollständig durch 
ihre Sicherungskopie (sofern vorhanden). 

Wichtig: Diese Funktion kann nicht widerrufen werden. 


Kopie unter einem anderen Namen an einem spezifischen 
Speicherort sichern 

1. Wähle „Audiodatei“ > „Kopie sichern unter“ in der Menüleiste des 
Audiodateieditors. 

2. Wähle deine Einstellungen im Dialogfenster „Eine Kopie sichern 
unter“ aus. 



Eine Kopie sichern unter: 


Sichern unter: BackingVocal1#04 


Ort: Audio Files 

B 

Dateikonvertierungs-Einstellungen: 

Abtastrate: Original-Abtastrate 

B 

Bittiefe: Original-Bittiefe 

_B 

Dateiformat: AIFF 

B 

Stereo-Konvertierung: Keine Änderung 

D 

Dither-Typ: Kein Dithering 

B 

Q Ausgewählte Dateien zum Projektaudio hinzufügen 

134,2 MB frei. 

6 MB erforderlich. 

Abbrechen 


Hier kannst du Sample-Rate, Bittiefe, Dateiformat, Stereo- 
Konvertierung und Dither-Typ der Zieldatei einstellen. Im 
Dialogfenster ist außerdem die Funktion „Ausgewählte Dateien 
zum Projektaudio hinzufügen“ verfügbar, mit der die Datei nach 
dem Sichern zur Übersicht „Projektaudio“ hinzugefügt werden 
kann. 

3. Navigiere zunächst zu dem Speicherort (z. B. eine Festplatte oder 
ein Ordner), an dem die Datei gesichert werden soll, und gib im 
Feld „Sichern unter“ einen Namen für die Audiodatei ein. 

4. Klicke auf „Sichern“. 


Ausgewählten Bereich als neue Audiodatei sichern 

■ Wähle „Audiodatei“ > „Auswahl sichern unter“ in der Menüleiste 
des Audiodateieditors (oder drücke „Umschalt-Befehl-S“). 

Das Dialogfenster „Sichern unter“ enthält die gleichen Optionen 
zur Dateikonvertierung wie das Dialogfenster „Kopie sichern 
unter“. 





Verwenden eines externen Sample-Editors 

Du kannst Logic Pro so konfigurieren, dass eine Audioregion oder 
Audiodatei in einer externen Sample-Editor-App geöffnet wird. 


Externe Sample-Editor-App verwenden 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die Audioeinstellungen zu 
öffnen: 

• Wähle „Einstellungen“ > „Audio“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Audioeinstellungen öffnen“). 

• Klicke auf die Taste „Einstellungen“ in der Steuerungsleiste 
und wähle dann im Menü den Eintrag „Audio“. 

2. Klicke auf „Audiodateieditor“ und dann neben „Externer Sample- 
Editor“ auf das Feld „Macintosh HD“. 

Wähle im Dialogfenster die App aus und klicke auf „Auswahl“. 


# Einstellungen 

a ■ U i 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 

■S Vor nicht widerrufbarem Bearbeiten durch Tastaturkurzbefehle warnen 
Undo-Verlauf beim Schließen des Projekts löschen 

V Auswahländerungen im Undo-Verlauf aufzeichnen 

V Normalisierungen im Undo-Verlauf aufnehmen 

Anzahl der Undo-Schritte: - 5 ä 

Externer Sample-Editor: ^ 

Entfernen 


Ausgewählte Audiodatei in einem externen Sample-Editor öffnen 

■ Wähle „Optionen“ > „Audio“ > „In [externer Sample-Editor] öffnen“ 
(oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 








Der externe Sample-Editor wird geöffnet und du kannst die Audiodatei 
damit bearbeiten. 


Im externen Sample-Editor bearbeitetes Audiomaterial zurück in 
Logic Pro übertragen 

■ Sichere die Datei im externen Sample-Editor und wechsele dann 
zurück zu Logic Pro. 

Die bearbeitete Audiodatei wird in der Übersicht und im Hauptfenster 
aktualisiert, falls Regionen, die auf der Audiodatei basieren, 
verwendet werden. 


Fenster „MIDI-Transformer“ 

Fenster „MIDI-Transformer“ - Übersicht 

Mit von dir selbst gewählten Bedingungen, Funktionen und Werten 
kannst du MIDI-Events in andere Event-Typen umwandeln oder deren 
Werte ändern. Du transformierst also Art und Zustand von Events - 
daher der Name des Fensters. 

Das Fenster „MIDI-Transformer“ ist ein leistungsstarkes Werkzeug für 
Bearbeitungsschritte, die sonst nur mühsam oder sogar unmöglich 
wären. Stelle dir z. B. ein Orchester-Projekt vor, das dir zur 
Bearbeitung geschickt wird: Die einzelnen Violinen- und Viola-Parts 
wurden mit einer anderen Streicher-Mediathek aufgenommen. 
Zweihundert MIDI-Regionen enthalten Aftertouch-Informationen, die 
zu einer unerwünschten Tonhöhenmodulation führen. Außerdem 
enthalten sie einige Artefakte durch Sample-Layer-Wechsel, die bei 
der Wiedergabe mit deinen Streicher-Samples zu hören sind. Bei 
genauerer Betrachtung der Aftertouch-Daten stellst du fest, dass nur 
ein bestimmter Wertebereich für die genannten Probleme sorgt. Nun 
hast du folgende Optionen: Bearbeite deine Sampler-Instrumente, 



entferne manuell alle Aftertouch-Informationen (Region für Region 
oder global, dann verlierst du aber den ursprünglich gewünschten 
musikalischen Ausdruck) oder ändere lediglich die problematischen 
Werte im Fenster „MIDI-Transformer“. 

Für die gebräuchlichsten Bearbeitungsaufgaben steht eine Reihe 
voreingestellter Transform-Sets bereit. Dies mag bereits alles sein, 
was du benötigst, bei Bedarf kannst du aber auch eigene Transform- 
Sets erstellen, sichern und später wieder aufrufen. 


Presets: Zufälliger Anschlag 

Auswahlbedingung nach Event 

Position Status 


Operation auf Byte 2 


Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 


Kanal Tonhöhe Velocity 


Länge 


Zufall 
- 127 

40 

Funktion für ausgewählte Events 



Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


€ t 'pp : Im Environment steht dir ein ähnliches Transformer-Objekt 
zur Verfügung, mit dem sich MIDI-Events in Echtzeit transformieren 
lassen. Weitere Informationen findest du unter Fransformer-Objekte - 

Übersicht. 


Fenster „MIDI-Transformer“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 






























































■ Wähle „Fenster“ > „MIDI-Transformer öffnen“ (oder verwende den 
voreingestellten Tastaturkurzbefehl für „Transformer 

öffnen“: Befehl-9). 

■ Um Events zu transformieren, die du in einem der MIDI-Editoren 
ausgewählt hast, wähle ein Preset im Menü „Funktionen“ > „MIDI- 
Transformer“. 

Hinweis: Du kannst den Befehl „Fenster“ > „MIDI-Transformer 
öffnen“ auch aus dem MIDI-Editor heraus aufrufen, aber du musst 
auch in diesem Fall den Preset manuell auswählen. 


Verwenden von Transform-Sets 

Das Einblendmenü „Presets“ befindet sich oben links im Fenster 
„MIDI-Transformer“. Die ersten 18 Objekte in diesem Menü sind 
schreibgeschützte Preset-Vorlagen für gängige Bearbeitungsschritte, 
z. B. das Erzeugen von Crescendi oder das Korrigieren der 
Notenlänge. Weitere Informationen hierzu findest du unter Presets im 
Fenster „MIDI-Transformer“. 


Presets: Zufälliger Anschlag Mod us: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 

Uj- 

Fester Anschlag 

Auswahlbedingung nach Event Zufällige Tonhöhe 

Zufälliger Anschlag 

Position Status Tonhöhe, Anschlag, Länge zufällig Länge Subposition 

= 0 Crescendo 

14-Bit PitchBd skalieren 

Note 

Doppelte Geschwindigkeit 
Halbe Geschwindigkeit 
Humanize 
Position umkehren 
Ton umkehren 
Transposition 
Exponentialanschlag 
Anschlagbegrenzer 
Feste Notenlänge 

Maximale Notenlänge A 

Minimale Notenlänge 
Notenlänge quantisieren 

Neues Transform-Set erstellen 


Du kannst die Parameter der voreingestellten Sets vorübergehend 
ändern, aber alle Änderungen gehen bei Verlassen des Sets verloren. 








Je nach konkreter Anforderung kann es lohnenswert sein, eigene 
Transform-Sets zu erstellen, die konfiguriert und als Teil des Projekts 
gesichert werden können. (Wenn du dies in deinen Projektvorlagen 
machst, stehen dir die eigenen Transform-Sets auch in allen anderen 
Projekten zur Verfügung.) Selbst erstellte Transform-Sets werden im 
unteren Teil des Einblendmenüs „Presets“ aufgelistet. 


Transform-Preset verwenden 

1. Wähle die MIDI-Regionen oder MIDI-Events, die du transformieren 
möchtest. 

2. Wähle ein Transform-Set aus dem Einblendmenü „Presets“. 
Weitere Informationen findest du unter Presets im Fenster „MIDI- 
Transformer“. 

3. Wähle im Einblendmenü „Modus“, wie die ausgewählten MIDI- 
Events innerhalb der Regionen transformiert werden. 

4. Bestimme die Auswahlbedingungen. 

5. Bestimme die Funktionen, die angewendet werden sollen. 

Hinweis: Um komplexere Eingaben vorzunehmen, kannst du alle 
Bedingungen und Funktionen anzeigen lassen, indem du das 
Markierungsfeld „Nicht verwendete Parameter ausblenden“ am 
unteren Rand des Transformer-Fensters deaktivierst. 

6. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Alle Events auswählen, die die Auswahlkriterien erfüllen: 

Klicke auf „Nur auswählen“. Die Events werden dabei nur 
ausgewählt, nicht aber transformiert. Auf diese Weise kannst 
du deine Auswahlbedingungen so verfeinern, dass wirklich nur 
die gewünschten Events von der anschließenden 
Transformation betroffen sind. 



• Alle ausgewählten Events gemäß den ausgewählten 
Einstellungen transformieren: Klicke auf „Nur anwenden“. (Die 
Auswahlbedingungen bleiben hierbei ohne Auswirkung.) Dies 
ist sinnvoll, um nur MIDI-Events zu bearbeiten, die du bereits 
vorher manuell ausgewählt hattest. 

• Alle Events auswählen, die die Bedingungen erfüllen, und 
gemäß der ausgewählten Einstellungen transformieren: Klicke 
auf „Auswahlen und anwenden“. 

Hinweis: Die Zahl der ausgewählten Regionen und Events (die 
den Auswahlbedingungen entsprechen) wird oberhalb der 
Auswahl- und Funktionstasten angezeigt. 


Benutzer-Transform-Set erstellen 

1. Wähle „Neues Transform-Set erstellen“ aus dem Einblendmenü 
„Presets“. 

2. Lege die Bedingungen und die Funktionen fest. 

3. Aktiviere das Markierungsfeld „Nicht verwendete Parameter 
ausblenden“. Damit vermeidest du Änderungen an Bedingungen 
oder Funktionen, die in deinem Transform-Set nicht gebraucht 
werden (oder irreführend sind). 

4. Klicke auf „Neues Parameterset [Zahl]“ im Einblendmenü 
„Presets“. Gib einen neuen Namen für dein Transform-Set ein. 


Presets: Neues Parameterset| 

Auswahlbedingung nach Event 

Position Status Kanal 

Alle 0 Alle 0 Alle 


Dieses Transform-Set wird nun unten in der Liste der 
voreingestellten Transform-Sets angezeigt - in allen Fenstern 





„MIDI-Transformer“ für dieses Projekt. Eventuell solltest du deine 
Benutzer-Transform-Sets in einer oder mehreren Projektvorlagen 
sichern, damit du in allen zukünftigen Projekten daraufzugreifen 
kannst. 

©Tipp: Das Umbenennen eines bestehenden Transform-Sets 
erzeugt ein neues Set, das identisch mit dem Original ist. Das 
bestehende (Ausgangs-)Set bleibt dabei erhalten. 


Alle Transform-Sets eines anderen Projekts importieren 

Du kannst Transform-Sets aus anderen Projekten importieren, um 
schnellen Zugriff auf frühere Einstellungen zu erhalten Diese Funktion 
ist auch nützlich, um vorhandene Transform-Sets zu neuen 
Projektvorlagen hinzuzufügen. 

1. Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Projekteinstellungen 
importieren“ (oder drücke „Befehl-I“). 

2. Navigiere zum Projekt, dessen Transform-Sets du importieren 
möchtest. 

3. Klicke auf die Taste „Importieren“. 

Die Spuren des Projekts werden in der Übersicht „Alle Dateien“ 
angezeigt. 

4. Klicke auf die Taste „Projekteinstellungen importieren“ unten in der 
Übersicht „Alle Dateien“ und markiere das Feld „Transform-Sets“. 

5. Klicke auf die Taste „Import“. 

Die Namen der importierten Transform-Sets bleiben erhalten und 
sie erscheinen am Ende der Liste „Presets“. 




Presets im Fenster „MIDI-Transformer“ 

Die folgende Tabelle beschreibt die Funktionen, die über die Presets 
im Fenster „MIDI-Transformer“ ausgeführt werden. 


Preset 

Funktion 

Feste Velocity 

Legt eine feste Velocity für Noten-Events 
fest. Ändere den Wert im Feld „Velocity“ des 
Abschnitts „Funktionen für ausgewählte 

Events“, damit für alle ausgewählten Events 
die gleiche Velocity gilt. 

Zufall Tonhöhe 

Legt die Tonhöhe für Noten-Events per 
Zufallsmodus fest. Ändere die Bedingungen 
für die Tonhöhe, um den Auswahlbereich zu 

modifizieren. 

Zufall Velocity 

Legt die Velocity für Noten-Events per 
Zufallsmodus fest. Ändere die Bedingungen 
für die Velocity, um den Auswahlbereich zu 

modifizieren. 

Zufall Tonhöhe, Velocity, Länge 

Legt Tonhöhe, Velocity und Länge für 
Noten-Events per Zufallsmodus fest. Ändere 
die Bedingungen für die Tonhöhe, Velocity 
und Länge, um den Auswahlbereich zu 
modifizieren. 

Crescendo 

Wird verwendet zum schrittweisen Erhöhen 
der Anschlagstärke innerhalb einer 
Notengruppe, von niedrigen zu hohen 
Velocity-Werten (oder umgekehrt, als 
Decrescendo oder Diminuendo). 



• Wähle in der Spalte „Position“ den 
Bereich, der die Noten-Events umfasst, 
auf die du ein Crescendo anwenden 
möchtest. 

• Bestimme im Abschnitt „Funktionen für 
ausgewählte Events“ die Velocity-Werte 
(von 1 bis 127). 

• Wenn du einen geringen 
Dynamikumfang für das Crescendo 
wünschst, wähle hier einen kleineren 
Wertebereich. 

• Um ein Diminuendo durchzuführen, 
wähle im oberen Velocity-Feld einen 
höheren Wert als im unteren Feld. 


Skalieren Mbit PitchBd Skaliert Pitchbend-Daten und behält deren 

14-Bit-lnformationen bei. Der Bereich von 
Pitchbend-Events wird in Dezimalwerten 
zwischen -8192 und 8191 ausgedrückt, was 
den 14-Bit-lnformationen entspricht. 

• Wähle im oberen Eingabefeld des 
Abschnitts „Funktionen für ausgewählte 
Events“ den Multiplikationsfaktor für die 
Werte der Pitchbend-Feinauflösung 
(LSB) und der effektiven Tonhöhe 
(MSB). 

• Bestimme im unteren Feld den (14-Bit-) 
Wert, der zu den skalierten 
(multiplizierten) Events addiert wird. 


Doppeltes Tempo Verdoppelt das Tempo durch Halbieren von 

Event-Position und -Länge. Die Div(isions)- 
Felder für den Faktor der Positions- bzw. 
Längenänderung sind standardmäßig auf 
2,0000 gestellt. Dieses Preset ist eine 



hilfreiche kreative Option für Schlagzeug- 
Regionen. Um das Tempo zu vervierfachen, 
stelle den Wert in beiden Feldern auf 4,000. 


Halbes Tempo 

Halbiert das Tempo durch Verdoppeln von 
Event-Position und -Länge. Die 
Mul(tiplikations)-Felder für den Faktor der 
Positions- bzw. Längenänderung sind 
standardmäßig auf 2,0000 eingestellt. Setze 
beide „Mul“-Werte auf 1,5000, um das 

Tempo um etwa 30 % zu verlangsamen. 

Humanize 

Ergänzt die ausgewählten Noten um einen 
Zufallswert für deren Position, Velocity oder 
Länge. So lassen sich stark quantisiertes 
Material oder manuell eingegebene Noten 
lebhafter gestalten. Dieses Preset bietet sich 
für alle rhythmischen Parts an, z. B. 

Clavinet, Klavier, Schlagzeug und 

Percussion. 


Ändere die Werte für Position, Velocity oder 
Länge, um den Zufallsfaktor für jeden dieser 

Parameter individuell zu erhöhen oder zu 
verringern. 

Position spiegeln (Krebs) 

Kehrt die Positionen von Events 
(üblicherweise von Noten) innerhalb eines 
Abschnitts um, spiegelt diese also. Ändere 
die Bedingungen für die Position, um den 

Auswahlbereich zu modifizieren. 

Tonhöhe spiegeln (Umkehrung) 

Kehrt die Tonhöhe aller Noten-Events um. 

Bestimme mit dem unterhalb von „Spiegeln“ 
eingestellten Notenwert die Position, an der 



die Tonhöhen umgekehrt werden. 


Transposition Transponiert alle Noten-Events. 

• Bestimme mit dem unterhalb von 
„Hinzufügen“ eingestellten Wert die 
erforderliche Transponierung in 
Halbtonschritten. 

• Ein negativer Wert in diesem Feld 
bewirkt eine Transposition in eine tiefere 
Lage. 


Exponentielle Velocity Ändert die Skalierung der Velocity-Kurve. 

Dieses Preset empfiehlt sich besonders für 
Parts mit Software- oder MIDI-Instrumenten. 
Velocity wird häufig zur Steuerung der 
ursprünglichen Lautstärke von Instrumenten 
und zum Auslösen von Filter-Envelopes 
verwendet, um den Klang heller oder 
dunkler zu färben. Dieses Verhalten über die 
Transformierung von Regionen anzupassen, 
dürfte meistens wesentlich schneller sein, 
als die Velocity-Einstellungen oder 
Filterparameter der MIDI- oder Software- 
Instrumente zu bearbeiten. 

Ändere die Werte der in der Velocity-Spalte 
angezeigten Felder, um die Velocity-Kurve 
zu ändern. Deine Eingaben werden in die 
Map-Anzeige übernommen. 


Velocity-Begrenzer Begrenzt die Velocity auf einen 

Maximalwert. Dieses Preset eignet sich für 
die Transformierung allzu schrill klingender 
Instrumente. Begrenze die Velocity mit dem 
unterhalb von „Max“ eingestellten Wert auf 
ein bestimmtes Höchstmaß. Deine Eingaben 
werden in die Map-Anzeige übernommen. 



Feste Notenlänge Erzeugt konstante (gleiche) Notenlängen. 

Dieses Preset ist sehr sinnvoll zur 
Bearbeitung von Schlagzeug oder anderem 
rhythmischen Material, auch Klavier, 
Clavinet oder Bass. 

Ändere den Wert im Feld „Länge“ des 
Abschnitts „Funktionen für ausgewählte 
Events“, damit für alle ausgewählten Noten- 
Events die gleiche Notenlänge gilt. Längere 
Noten werden auf das von dir vorgegebene 
Maß verkürzt, kürzere Noten werden 
entsprechend verlängert. 


Maximale Notenlänge Bestimmt eine maximale Länge für alle 

Noten-Events. Ändere den Wert im Feld 
„Länge“ des Abschnitts „Funktionen für 
ausgewählte Events“, um für alle 
ausgewählten Noten-Events die maximale 
Notenlänge festzulegen. Vorhandene Noten, 
die kürzer sind als die Angabe im 
Längenfeld, behalten ihre Länge. Noten, 
deren Länge über der des eingestellten 
Werts liegt, werden verkürzt. 


Minimale Notenlänge Bestimmt die Mindestnotenlänge. Ändere 

den Wert im Feld „Länge“ des Abschnitts 
„Funktionen für ausgewählte Events“, um für 
alle ausgewählten Noten-Events die 
Mindestnotenlänge festzulegen. 

Vorhandene Noten, die länger sind als die 
Angabe im Feld „Min“, behalten ihre Länge. 
Noten, deren Länge unterhalb des 
eingestellten Werts liegt, werden verlängert. 


Notenlänge quantisieren 



Andere den Wert im Feld „QuaMin“ des 
Abschnitts „Funktionen für ausgewählte 
Events“, um die Länge festzulegen, auf die 
die Position des Notenendes quantisiert 
wird. 


Parameter im Fenster „MIDI-Transformer“ 

Parameter im Fenster „MIDI-Transformer“ - Übersicht 

Das Fenster „MIDI-Transformer“ enthält die folgenden Parameter und 
Elemente für die Verarbeitung von MIDI-Daten. Weitere Informationen 
findest du unter Beispiele für das Fenster „MIDI-Transformer“. 



Einblendmenü 


Einblendmenü „Mode 1 


Bereich „Auswahlbedingungen' 


Zuweisen 


Bereich „Vorgänge' 










































Diese Parameter bestimmen das Erscheinungsbild und den 
Betriebsmodus des gesamten Fensters „MIDI-Transformer“. 

Globale Parameter 

• Einblendmenü „Presets“: Wähle eines der voreingestellten oder 
eines ihrer eigenen Transform-Sets. 

• Einblendmenü „Modus“: Um zu bestimmen, wie MIDI-Events 
transformiert werden, wähle eine der folgenden Optionen: 

• Funktionen auf ausgewählte Events anwenden:\Nenöet die 
Funktionen auf alle ausgewählten Events an. Die Event- 
Auswahl wird durch die Auswahlbedingungen bestimmt. 

• Funktionen anwenden und nicht ausgewählte Events 
/ösc/ien/Transformiert die ausgewählten Events und löscht alle 
nicht ausgewählten Events. Nach dem Transformieren bleiben 
nur Events übrig, die den Auswahlbedingungen entsprechen. 

In diesem Modus kannst du das Fenster „MIDI-Transformer“ 
als einstellbaren Datenfilter benutzen: Nur Events, die den 
festgelegten Kriterien entsprechen, bleiben erhalten. 

• Ausgewählte Events löschen: Löscht die ausgewählten Events. 
In diesem Modus kannst du das Fenster „MIDI-Transformer“ 
als programmierbare Löschfunktion benutzen: Events, die den 
festgelegten Kriterien entsprechen, werden gelöscht, alle 
anderen bleiben erhalten. Die im Abschnitt „Funktionen für 
ausgewählte Events“ festgelegten Einstellungen spielen bei 
diesem Modus keine Rolle. 

• Ausgewählte Events kopieren, dann Funktionen 
anwenden: Belässt die ausgewählten Events in ihrer 
ursprünglichen Form, kopiert sie und wendet anschließend die 
Funktionen an. 


Einblendmenü „Optionen“: Wähle aus diesem Menü zusätzliche 
Optionen aus. 



• Nicht verwendete Parameter ausblenden: Blendet alle nicht 
verwendeten Menüs (in den Abschnitten „Auswahlbedingung 
nach Event“ und „Funktionen für ausgewählte Events“) aus. 
Auf diese Weise hast du einen besseren Überblick über die 
aktuell verwendeten Einstellungen und läufst nicht Gefahr, 
versehentlich unbeabsichtigte Eingaben vorzunehmen. 

• Relative Position: Die Werte des Positionsbereichs 
entsprechen dem Start der Region. 

• Absolute Position: Die Werte des Positionsbereichs 
entsprechen dem Start des Projekts. 

• Marquee-Auswahl legt den Positionsbereich fest: Die Werte 
des Positionsbereichs entsprechen den vom Marquee- 
Werkzeug ausgewählten Events. 

Festlegen der Auswahlbedingungen 

Du kannst Bedingungen definieren, die bestimmen, welche MIDI- 
Events zur Transformation ausgewählt werden. Dies geschieht 
innerhalb des Fensters „MIDI-Transformer“ im Abschnitt mit den 
Auswahlbedingungen. Jede Spalte repräsentiert einen bestimmten 
MIDI-Event-Parameter. 

Die Bedingungen werden als erfüllt betrachtet, wenn ein MIDI-Event in 
all seinen Parametern den definierten Bereichen oder Werten 
entspricht. Diese Bereiche und Werte werden jeweils in 
Einblendmenüs und Eingabefeldern in den einzelnen Parameter- 
Spalten festgelegt. 

Auswahlbedingungen 

• Position: Bestimmt die Zeitposition des Events in Bezug zum 
Startpunkt der MIDI-Region (nicht zum Startpunkt des Projekts). 

• Status: Bestimmt den Event-Typ. 

• Kanal: Aufgenommener MIDI-Kanal des Events 



Datenbyte 1/Pitch: Erstes Datenbyte: Controller-Nummer oder 
Noten-Tonhöhe 


• Datenbyte 2/Velocity: Zweites Datenbyte: Controller-Wert oder 
Noten-Velocity 

Hinweis: Die in den Feldern „Datenbyte“ angezeigten Parameter 
hängen von der Einstellung im Einblendmenü „Status“ ab. Bei 
bestimmten Status-Einstellungen sind gar keine Datenbyte-Felder 
sichtbar. 

• Länge: Länge der Note oder des Events 

• Subposition: Zeitposition des Events innerhalb eines Takts 


Event-Typ auswählen 

■ Öffne das Einblendmenü „Status“, um zu bestimmen, welche 
Events ausgewählt werden. Hier hast du die Wahl zwischen zwei 
Einstellungen: 

• Alle: Alle Event-Typen erfüllen die Bedingung. 

• =; Ein weiteres Einblendmenü wird unterhalb des ersten 
Menüs angezeigt, wo du den Event-Typ definieren kannst. Zur 
Verfügung stehen Note, Poly Pressure (P-Pres), Control 
Change, Program Change, Channel Pressure (C-Press), 
Pitchbend, Meta und Fader. 


Andere Auswahlbedingungen festlegen 

■ Öffne die jeweiligen Einblendmenüs in den jeweils gewünschten 
Spalten, um die Auswahlkriterien für die Events zu definieren. Nun 
erscheinen ein oder zwei Eingabefelder unterhalb des 
Einblendmenüs (falls nicht „Map“ ausgewählt ist). Dort kannst du 
eine der folgenden Wertebedingungen zuweisen: 



• =: Der Wert des Events muss dem angezeigten Wert 
entsprechen. Hier könnte z. B. bestimmt werden, dass nur 
Noten der Tonhöhe C#3 den Bedingungen entsprechen. 

• Ungleich: Der Wert des Events darf nicht dem angezeigten 
Wert entsprechen, damit die Bedingung als erfüllt betrachtet 
wird. Beispiel: Alle Events, die nicht der Note C#3 
entsprechen, werden akzeptiert. 

• Kleiner/Gleich (<=): Der Wert des Events muss kleiner oder 
gleich dem im Feld angezeigten Wert sein (z. B. eine Velocity 
von 98 oder weniger), um die Bedingung zu erfüllen. 

• Größer/Gleich (>=): Der Wert des Events muss größer oder 
gleich dem im Feld angezeigten Wert sein (z. B. eine Tonhöhe 
von C#3 oder höher), um die Bedingung zu erfüllen. 

• Innen: Der Wert des Events muss innerhalb eines durch zwei 
Wertefelder begrenzten Bereichs liegen (z. B. ein Takt- oder 
Tonhöhen-Bereich), um die Bedingung zu erfüllen. 

• Außen: Der Wert des Events muss außerhalb eines durch 
zwei Wertefelder begrenzten Bereichs liegen (z. B. ein Takt¬ 
oder Tonhöhen-Bereich), um die Bedingung zu erfüllen. 

• Map: Die meisten Bedingungen basieren auf einer 
numerischen Beziehung zwischen dem tatsächlichen Wert 
des ankommenden MIDI-Events und dem vorgegebenen 
Wert. Die letzte Bedingung (Map) arbeitet jedoch etwas 
anders. Über zwei numerische Parameterwerte wird ein 
Bereich definiert, mit dem nicht das ankommende MIDI-Event 
selbst verglichen wird, sondern der Wert, in den das MIDI- 
Event anhand der Map überführt wird. Ankommende Events 
mit einem Map-Ausgangswert innerhalb des eingestellten 
Bereichs erfüllen die Bedingung, andere Events nicht. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Verwenden der Map. 



Werte für eine Auswahlbedingung eingeben 

■ Verwende die Maus als Schieberegler oder gib einen Wert direkt 
in das Wertefeld ein. 


Festlegen der Funktionsparameter 

Im Abschnitt mit den Funktionen wird die gewünschte Änderung 
definiert, die bei jenen Events zum Tragen kommen soll, die den 
Auswahlbedingungen entsprechen. Die Funktion wird - genau wie im 
Abschnitt mit den Auswahlbedingungen - in der jeweiligen Event- 
Spalte über ein Einblendmenü gewählt. Je nach gewählter Funktion 
können ein oder zwei Eingabefelder erscheinen. 


Funktion für die Spalte „Status“ bestimmen 

■ Öffne das Einblendmenü und wähle dann eine der folgenden 
Funktionen für die Bedingung „Status“: 

• Direkt: Der Event-Typ wird unverändert gelassen. 

• Korrigieren: Der Event-Typ wird geändert. Wähle einen neuen 
Event-Typ im Einblendmenü unterhalb des Felds 
„Korrigieren“. Zur Auswahl stehen: Fader, Meta, Note, Poly 
Pressure, Control Change, Program Change, Channel 
Pressure und Pitchbend. Hierdurch wird ein Event-Typ in 
einen anderen konvertiert. 

Hinweis: Wenn du Noten-Events konvertierst, entstehen zwei 
neue Events, eines für Note On und eines für Note Off. 

• MapSet: Bei dieser Einstellung werden MIDI-Events, die die 
Statusbedingung erfüllen (z. B. Noten-Events), dazu genutzt, 
die Map einer nachfolgenden Funktion zu steuern - in den 
Spalten „Kanal“, „Datenbyte 1“, „Datenbyte 2“ und „Länge“. 



• Der Wert für Datenbyte 1 wählt die Position innerhalb der 
Map. 

• Der Wert für Datenbyte 2 bestimmt den Wert an dieser 
Position. 

Intern sendet Logic Pro ein Paar von Meta-Events: #123 für 
die Position und #122 für den Wert an dieser Position. Diese 
Meta-Event-Typen können auch auf andere Weise erzeugt 
werden. 


Funktion der anderen Event-Spalten definieren 

■ Wähle (bei Bedarf) eine der folgenden Funktionen für die Spalten 
„Kanal“, „Datenbyte 1“, „Datenbyte 2“ und „Länge“. Unterhalb der 
Einblendmenüs der jeweiligen Funktion erscheinen ein oder 
mehrere Eingabefelder. 

• Thru: Das MIDI-Event wird unverändert gelassen. 

• Korrigieren: Korrigiert den Event-Parameter in den 
festgelegten Wert. Hiermit kannst du z. B. die Tonhöhen aller 
Noten-Events auf einen bestimmten Wert festlegen, um etwa 
einen Basslauf in ein Hi-Hat-Pattern umzuformen. 

• Add: Addiert einen Versatz zu den Event-Werten. Hier 
könnten z. B. alle ankommenden Velocity-Werte um den Wert 
„8“ erhöht werden, um die Noten lauter zu machen. 

• Sub: Subtrahiert einen Versatz von den Event-Werten. Hiermit 
könntest du z. B. alle Werte des Controller 10 (Panorama) 
verringern, um die Stereobreite eines Piano-Parts zu 
schmälern. 

• Min: Parameterwerte unterhalb eines hier festzulegenden 
Werts werden durch diesen Wert ersetzt, größere 
Parameterwerte bleiben hingegen unverändert. Hiermit 



könntest du z. B. alle Velocity-Werte unterhalb 45 auf den 
Wert 45 festsetzen - die leisen Noten also lauter machen - 
um die Spieldynamik einer MIDI-Region zu reduzieren. 

Max: Parameterwerte, die den hier festzulegenden Wert 
übersteigen, werden durch diesen Wert ersetzt, kleinere 
Parameterwerte bleiben hingegen unverändert. Auf diese 
Weise könnten z. B. Modulationen der Filterfrequenz auf ein 
Maximum von 100 reduziert werden, um einen sanfteren 
Klang zu erzielen. 

Spiegeln: Alle ausgewählten Parameterwerte werden an 
einem hier festzulegenden Wert gespiegelt: Darüber liegende 
Werte werden um denselben Wert (die Differenz) nach unten 
korrigiert (und umgekehrt). Du könntest z. B. eine Note von E3 
zu G#2 verschieben, indem du den Spiegelungswert auf C3 
setzt (C3 liegt genau in der Mitte: 4 Halbtöne unter E3 und 4 
über G#2). Ein anderes Beispiel: Du kannstausgewählte 
Notenpositionen um eine bestimmte Position im Takt spiegeln 
(eine auch als „Krebs“ bezeichnete Umkehrung). 

Mul: Der Parameterwert wird mit dem hier eingestellten Faktor 
multipliziert (gerundet auf 4 Dezimalstellen). Der Nutzen 
dieser Funktion wird am Beispiel des Presets „Halbe 
Geschwindigkeit“ deutlich. 

Div: Der Parameterwert wird durch den hier eingestellten Wert 
geteilt (gerundet auf 4 Dezimalstellen). Der Nutzen dieser 
Funktion wird am Beispiel des Presets „Doppelte 
Geschwindigkeit“ deutlich. 

Skalieren: Der Parameterwert wird mit dem oberen Wert 
„Skalieren“ multipliziert und dann um den unteren Wert für 
„Skalieren“ erhöht. Dies ist eine Kombination aus „Mul“ und 
„Add“. Gib hier einen negativen Wert ein, so wird dieser nicht 
zum Resultat der Multiplikation addiert, sondern davon 
subtrahiert. 

Bereich: Parameterwerte außerhalb des gewählten Bereichs 



werden auf die jeweiligen Bereichsgrenzen gesetzt (eine 
Kombination aus „Min“ und „Max“). 

Zufall: Es werden Zufallswerte innerhalb der hier zu 
wählenden Grenzen erzeugt. 

+- Zufall: Ein Zufallswert wird zum Parameterwert addiert oder 
(bei negativen Werten) subtrahiert. 

Rückwärts: Der Parameterwert wird innerhalb seines 
Wertebereichs umgekehrt (hier kann kein Wert angegeben 
werden). 

Quantisierung: Der Parameterwert wird auf ein Vielfaches des 
hier anzugebenden Werts quantisiert. 

QuaMin: Wie „Quantisierung“, aber der quantisierte Wert fällt 
nicht unter den angegebenen Wert (eine Kombination aus 
„Quantisierung“ und „Min“, mit jeweils demselben Wert). 

Expon.: Der Parameterwert wird exponentiell skaliert. Die 
Extremwerte (0 und 127) bleiben unverändert. Der 
eingegebene Wert prägt die Form der Skalierungskurve: 
Positive Werte führen zur exponentiellen Kurvenform 
(ansteigende Eingangswerte bleiben zunächst länger niedrig 
und steigen dann schneller an) und negative Werte führen zur 
logarithmischen Kurvenform (abfallende Werte bleiben 
zunächst länger hoch und fallen dann stärker ab). 

Cresc.: Dies funktioniert nur, wenn in der Spalte „Position“ die 
Auswahlbedingung „Innen“ gewählt wurde (ein Crescendo 
benötigt einen Start- und einen Endpunkt). Der Wert 
„Crescendo“ erzeugt innerhalb des gesetzten Bereichs einen 
sanften Verlauf des aktuellen Parameterwerts. 

Rel. Cres.: Auch dies funktioniert nur, wenn in der Spalte 
„Position“ die Auswahlbedingung „Innen“ gewählt wurde. Das 
Resultat dieser Funktion ähnelt dem von „Crescendo“, 



allerdings werden hier die Eingangswerte bei der Erzeugung 
des Crescendos berücksichtigt, um eine gewissen Teil des 
ursprünglichen Charakters beizubehalten. 

• Map verwenden: Bei dieser Einstellung wird die Map zur 
Wertänderung berücksichtigt. Weitere Informationen hierzu 
findest du unter Verwenden der Map. 


Werte einer Funktion festlegen 

■ Verwende die Maus als Schieberegler oder gib einen Wert direkt 
in das Wertefeld ein. 


Verwenden der Map 

Die Map-Anzeige enthält 128 vertikale Balken, die den kompletten 
MIDI-Wertebereich von 0 bis 127 abbilden und einen Überblick über 
die Transformation zur Verfügung stellen. 

Jeder einzelne Balken repräsentiert einen bestimmten MIDI- 
Eingangswert, der in einen anderen Wert transformiert werden kann. 
Der Event-Typ und die anzuwendende Funktion werden in den 
Abschnitten mit den Auswahlbedingungen und den Funktionen 
bestimmt. 
























































































• Die Map wird nur angezeigt, wenn sie in einem der 
Einblendmenüs im Abschnitt mit den Funktionen ausgewählt 
wurde und wenn passende Auswahlbedingungen ausgewählt sind. 

• Die Map arbeitet universell, d. h. ein WD\-Wert wird in einen 
anderen konvertiert. 

• Es spielt dabei keine Rolle, um welchen Typ von MIDI-Daten es 
sich handelt. Dies wirkt sich nur auf den Datenwert aus. 

Dies bedeutet z. B. auch, dass eine Map gleichzeitig zur Änderung der 
Werte für Tonhöhe, Velocity und Länge ankommender Noten-Events 
verwendet werden kann. 

Map-Anwendungsbeispiel 

• Jeder der Balken könnte eine MIDI-Notennummer (von 0 bis 127) 
repräsentieren. 

• Standardmäßig hat jeder Balken zunächst ein 1:1-Verhältnis 
zwischen Ein- und Ausgangswert, also der Wert 1 = Wert 1, Wert 
15 = 15 usw. Im Falle von MIDI-Notennummern ist Balken 60 = C3 
(das mittlere C), Balken 61 = C#3, Balken 62 = D3 usw. 

Der Eingangs- und Ausgangswert eines Balkens wird in den beiden 
Feldern links unten in der Map-Anzeige eingeblendet. 

• Du kannst diese Werte direkt in den Wertefeldern selbst oder 
durch Bewegen der Balken ändern. Der zugehörige Balken bzw. 
das zugehörige Wertefeld werden dabei entsprechend aktualisiert. 

• Wenn du den Balken 60 (das mittlere C) so änderst, dass im 
zweiten Feld („zugeordnet zu“) der Wert 72 steht, wird dieser Wert 
neu zugeordnet, wenn die Transformationsfunktion angewendet 
wird. 

Als Resultat werden also alle MIDI-Notennummern 60 in MIDI- 
Notennummern 72 konvertiert (d. h. aus jeder Note C3 wird ein C4). 



Austauschen von Parameterwerten 

Du kannst den Wert jedes der drei Event-Parameter - Kanal, 
Datenbyte 1 und Datenbyte 2 - auf den Wert eines anderen 
Parameters aus dieser Gruppe umleiten. 


Ausgangswert (der Bedingung) durch den Wert des 
Zielparameters ersetzen 

■ Klicke auf die Punkte auf einer der Verbindungslinien zwischen 
den Abschnitten mit den Auswahlbedingungen und den 
Funktionen. 


Datenbyte 1 Datenbyte 2 

Innen C Map 


0 y 0 

0 ~ 0 



Map verwenden 0 Direkt 


Durch wiederholtes Klicken schaltest du zwischen verschiedenen 
Zielen um. 

Hinweis: Der Wert wird ausgetauscht, bevor die Funktion 
angewendet wird. 


Beispiele für das Fenster „MIDI-Transformer“ 

Der folgende Abschnitt enthält einige Beispiele für die Anwendung des 
Fensters „MIDI-Transformer“. 


Mod Wheel Controller-Event (#1;) mit einem Wert, der der 
Velocity entspricht, hinzufügen 






1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“ 


# □ advTra 


Presets: Mod Wheel Example C Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 

Auswahlbedingung nach Event 


Position 

Status 

Note 0 

Kanal 

Tonhöhe 

Velocity 

Länge 

Subposition 

1 1 1 

Addieren 

0 KorrigierenO 


Addieren 0 




v 000 1 

~ Steuerung 0 


- 1 





Funktion für ausgewählte Events 


fr v Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


• Einblendmenü „Modus“: Ausgewählte Events kopieren, dann 
Funktionen anwenden: 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: Setze den Status auf 
„Note“. 

• Abschnitt mit den Funktionen: 

• Wähle in der Spalte „Position“ die Option „Addieren“ und 
gib den Wert „1“ im Feld darunter ein. 

• Wähle in der Spalte „Status“ die Option „Korrigieren“ und 
darunter die Einstellung „Control“. 

• Wähle in der Spalte „Tonhöhe“ die Option „Korrigieren“ 
und darunter den Wert „1“. Dies entspricht der Anweisung 
„Das erste Datenbyte erhält stets den Wert 1“ (das erste 
Datenbyte definiert die Controller-Nummer - im Falle des 
Modulationsrads ist dies #1). 

Hinweis: Wenn du MIDI-Noten-Events in Controller-Events 
konvertierst, werden zwei Controller-Events erzeugt: eines für 
Note On und eines für Note Off. 




2. Klicke auf „Auswahlen und anwenden“. 

Bei der Analyse dieser Einstellungen erkennst du, dass alle Noten- 
Events zum Anwenden der Funktion zunächst ausgewählt, dann 
kopiert, anschließend um einen Rasterwert nach hinten geschoben 
und schließlich in Controller-Events des CC#1 (Modulationsrad) 
gewandelt werden. Der Controller-Wert entspricht dabei der Velocity 
der ursprünglichen Note, denn das zweite Datenbyte bleibt 
unverändert. 

Der automatische Versatz um einen Rasterwert nach jedem 
Notenanfangs- und -endpunkt vermeidet potenzielle Konflikte mit den 
Ausgangsnoten-Events. 


Transform-Set erzeugen, mit dem alle Noten auf eine bestimmte, 
einheitliche Anschlagstärke korrigiert werden 

1. Wähle „Initialisiertes Transform-Set erzeugen“ aus dem 
Einblendmenü „Presets“. 

2. Im Abschnitt mit den Auswahlbedingungen setzt du den Status auf 

_ u 

jj 

3. Im Einblendmenü darunter wähle „Note“. 

4. Wähle im Abschnitt mit den Funktionen im Einblendmenü 
„Velocity“ die Einstellung „Korrigieren“. 

5. Stelle den Wert im Feld unter dem Einblendmenü „Velocity“ auf 
127 (maximale Anschlagstärke). 


MIDI-Noten-Events in Daten-Events des MIDI-Controller 1 
(Modulationsrad) transformieren 

1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 



Presets: Random Move Example 

Auswahlbedingung nach Event 

Position Status 

Note 

+-Zufall 0 
v 12 - 

Funktion für ausgewählte Events 

& v Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 


Kanal Tonhöhe Velocity Länge Subposition 


• Einblendmenü „Modus“: Funktionen auf ausgewählte Events 
anwenden. 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: Setze den Status auf 
„Note“. 

• Abschnitt mit den Funktionen: 

• Wähle in der Spalte „Status“ die Option „Korrigieren“ und 
darunter die Einstellung „Control“. 

• Wähle in der Spalte „Tonhöhe“ die Option „Korrigieren“ 
und darunter den Wert „1“. 

Hinweis: Wenn du MIDI-Noten-Events in Controller-Events 
konvertierst, werden zwei Controller-Events erzeugt: eines für 
Note On und eines für Note Off. 

2. Klicke auf „Auswählen und anwenden“. 


Tonhöhen von MIDI-Noten mit Zufallswerten ändern 

1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 



Presets: Random Move Example 


Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 


Auswahlbedingung nach Event 

Position Status Kanal Tonhöhe Velocity 


Länge 


Subposition 


Note 


-Zufall 0 
12 


Funktion für ausgewählte Events 


Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


• Einblendmenü „Modus“: Funktionen auf ausgewählte Events 
anwenden. 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: Setze den Status auf 
„Note“. 

• Abschnitt mit den Funktionen: Wähle unter „Tonhöhe“ die 
Einstellung „+-Zufall“ und stelle im Feld darunter die maximale 
Abweichung von der Grundnote ein. Wenn du z. B. „12“ 
eingibst, schwankt die Tonhöhe um eine Oktave nach oben 
und eine nach unten - mit anderen Worten also um 2 Oktaven 
um den Grundton. 

2. Klicke auf „Auswählen und anwenden“. 

Q Tipp: Um die Zufallsabweichungen auf eine Richtung zu 
beschränken (nur nach oben bzw. nur nach unten), wähle die 
andere Zufallsfunktion, die den Bereich begrenzt, in den die Noten 
fallen. 


Notenauswahl für die Bearbeitungsfunktion 

1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 



• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: 

• Setze den Status auf „Note“. 

• Wähle in der Spalte „Position“ die Einstellung „Innen“ und 
stelle dann den Bereich ein. 


Presets: Selection Example 

Auswahlbedingung nach Event 


Position 


Innen 


111 1 ~ Note 

6 11 1 ~ 


Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 


Kanal Tonhöhe Velocity Länge 


Funktion für ausgewählte Events 


Subposition 


Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


2. Klicke auf „Nur auswählen“. 

Alle Noten im definierten Bereich sind nun ausgewählt und können 
von dir ausgeschnitten, bewegt oder anderweitig geändert werden. 


Lautstärkedaten (MIDI-Controller #7) aus einer MIDI-Region 
löschen 

1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 



Presets: Delete Volume Events Example 


Modus: Ausgewählte Events löschen 


Auswahlbedingung nach Event 

Position Status Kanal Datenbyte 1 Datenbyte 2 Länge Subposition 

Steuerung 0 v 7 


Funktion für ausgewählte Events 

Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


• Einblendmenü „Modus“: Ausgewählte Events löschen. 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: 

• Setze den Status auf „Control“. 

• Setze Datenbyte 1 (Tonhöhe) auf den Wert „7“. 

2. Klicke auf „Auswahlen und anwenden“. 


Alle Controller-Events einer Region löschen 

1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 

• Einblendmenü „Modus“: Ausgewählte Events löschen. 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: Setze den Status auf 
„Control“. 

2. Wähle die MIDI-Region, die transformiert werden soll, und klicke 
auf „Auswählen und anwenden“. 


Aus Noten gleicher Tonhöhe eine aufsteigende Tonfolge 
erzeugen 




1. Wähle die folgenden Einstellungen im Fenster „MIDI-Transformer“: 


Presets: Pitch Pattern Example 0 Modus: Funktionen auf ausgewählte Events anwenden 

Auswahlbedingung nach Event 


Position 

Innen 

Status 

Kanal 

Alle 0 

Tonhöhe 

Alle 0 

Velocity 

Alle 0 

Länge 

Alle 

Subposition 

0 Alle 

111 1 

Note 






5 11 1 







1 1 1 

4 4 4 

Direkt 

0 Direkt 

Direkt 

✓ Cresc. C 

Direkt 0 

Direkt 

$ 




v DO 







G6 - 





Funktion für ausgewählte Events 


fr v Nur auswählen Nur anwenden Auswählen und anwenden 


• Einblendmenü „Modus“: Funktionen auf ausgewählte Events 
anwenden. 

• Abschnitt mit den Auswahlbedingungen: 

• Setze den Status auf „Note“. 

• Wähle in der Spalte „Position“ die Einstellung „Innen“ und 
definiere dann den Bereich. („Cresc.“ funktioniert nur bei 
der Positionseinstellung „Innen“, da ein Crescendo einen 
Start- und einen Endpunkt braucht.) 

• Abschnitt mit den Funktionen: Wähle unter „Tonhöhe“ die 
Einstellung „Cresc.“ und stelle in den Feldern darunter die 
Werte DO und G6 ein. 

2. Klicke auf „Auswählen und anwenden“. 


Im Schritteditor mit dem Preset für doppelte Geschwindigkeit 
experimentieren 

Dieses Beispiel geht davon aus, dass ein 4/4-Beat bestehend aus 
Bassdrum, Snare, Hi-Hat und anderen Percussion-Sounds in der 





Übersicht „Event Liste“ betrachtet wird. 

1. Klicke auf die Spalte „Name“ eines der beteiligten Schlagzeug- 
Sounds. 

Alle Noten-Events mit einer bestimmten Tonhöhe innerhalb der 
Region werden ausgewählt. 

2. Stelle im Feld „Länge“ einen anderen Wert ein als im Feld 
„Position“, oder umgekehrt. 

3. Wiederhole diese Schritte für andere Schlagzeug- oder 
Percussion-Sounds. 

Auf diese Weise erzeugst du interessante und unerwartete Poly- 
Rhythmen. 

Das Beispiel zeigt das mehrfache Anwenden der gleichen 
Transformationsfunktion auf ein und dieselbe Region. Du kannst auch 
mit der Kombination verschiedener Presets für die Transformation, die 
nacheinander angewendet werden, ein entsprechendes Ergebnis 
erzielen. 



Mischen eines Projekts 




Mischen - Übersicht 

Beim Mischen eines Projekts werden die verschiedenen Teile 
aufeinander abgestimmt und zu einem zusammenhängenden Ganzen 
zusammengeführt. Du kannstauch Effekte hinzufügen, um den Klang 
zu verändern, den Signalfluss durch Routing und Gruppieren steuern 
und Automation verwenden, um in Echtzeit dynamische 
Veränderungen in deinem Projekt zu erzeugen. Nutzen kannst du 
diese Funktionen im Mixer, der unter dem Bereich „Spuren“ oder als 
separates Fenster geöffnet wird. 

Obwohl es beim Mischen keine festen Regeln gibt (mit Ausnahme 
jener, die man durch Erfahrung und ein gutes Gehör selbst gelernt 
hat), sind dabei meist die folgenden Schritte einzuhalten. Es kann 
auch sein, dass du zwischen einzelnen Arbeitsschritten vor- und 
zurück wechselst, während du an einem Mix arbeitest. 

• Einstellen der Channel-Strip-Lautstärkepegel, um verschiedene 
Instrumente aufeinander abzustimmen. 

• Einstellen der Pan-/Balance-Positionen, um Instrumente im 
Stereofeld zu positionieren. 

• Hinzufügen und Anpassen von Effekten und Instrumenten, um die 

Klangmerkmale einer Spur oder des gesamten Projekts zu 
modifizieren. 

• Steuern des Signalflusses, um Untergruppen zu erstellen, ein 
Signal an mehrere Ziele zu senden oder Töne einzeln zu 
verarbeiten. 

• Erzeugen von Änderungen im Zeitverlauf mithilfe von 
Automationskurven bei einzelnen Spuren oder der Master-Spur. 


Beim Mischen stehen dir verschiedene Möglichkeiten zum 
Beschleunigen und Vereinfachen deines Arbeitsablaufs zur 
Verfügung, etwa durch Stumm- und Soloschalten von Channel-Strips, 
durch Arbeiten mit Channel-Strip-Settings und Mixergruppen und 
durch Anpassen des Mixers. 

Wenn du mit Änderungen an Channel-Strips oder Plug-Ins im Mixer 
unzufrieden bist, kannst du sie mit der Option „Mixer Undo“ 
rückgängig machen. 

% Du kannst zwischen verschiedenen Mixeransichten wählen, wenn 
die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen aktiviert ist, und nur die Channel-Strips anzeigen, 
die du zum Mischen wirklich benötigst. 


Mixer im Hauptfenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Mixer“ !Ü in der Steuerungsleiste. 

■ Wähle „Ansicht“ > „Mixer einblenden“ (oder drücke die Taste „X“). 


Mixer als separates Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Mixer öffnen“ (oder drücke „Befehl-2“). 


Andere Mixeransicht wählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf „Einzeln“, um den Signalfluss des Channel-Strips 

einzublenden, der mit der im Bereich „Spuren“ ausgewählten Spur 
übereinstimmt. 





■ Klicke auf „Spuren“, um den Signalfluss aller Channel-Strips 
einzublenden, die mit den im Bereich „Spuren“ verwendeten 
Spuren übereinstimmen. 

■ Klicke auf „Alle“, um den Signalfluss aller im Projekt verfügbaren 
Channel-Strips einzublenden. 


Einzeln Spuren Alle Audio Inst Aux Bus Input Output Master MIDI HD Ul 
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GD In 1-2 

GD In 1-2 

GD In 1-2 
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Compressor 

Compressor 

Compressor 
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Hinweis: Aux- und Ausgang-Channel-Strips sind Beispiele für 
Channel-Strips, die keine zugehörigen Spuren im Bereich 
„Spuren“ haben. Spuren für solche Channel-Strips können auch 
durch Auswahl von „Optionen“ > „Spuren für ausgewählte 
Channel-Strips erzeugen“ in der Mixer-Menüleiste erzeugt werden. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Mixer-Modus wechseln“. 


Spurstapel-Channel-Strips einblenden oder ausblenden 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol unten im Channel-Strip (im Mixer). 

Stelle sicher, dass im Menü „Mixer“ in der Menüleiste die Option 
„Ansicht“ > „Spurstapeln folgen“ aktiviert ist, damit die Anzeige der 
Spurstapel-Unterspuren sowohl im Mixer als auch im Bereich 
„Spuren“ identisch ist. 


Du kannst einige grundlegende Mischfunktionen auch im Bereich 
„Spuren“ ausführen. 





Mixer-Channel-Strips 

Channel-Strip-Typen 

Channel-Strips dienen der Bearbeitung von Audio- und MIDI- 
Informationen, die sie von den Spuren erhalten. Der Mixer zeigt alle 
Channel-Strips in deinem Projekt an, einschließlich der Spur-Channel- 
Strips, Aux- und Ausgang-Channel-Strips, VCA-Channel-Strips und 
des Master-Channel-Strips. Wenn du ein neues Projekt erstellst, 
enthält der Mixer bereits Channel-Strips für die Audio-, Instrument- 
und MIDI-Spuren in deiner Vorlage sowie den Master-Channel-Strip 
und abhängig von deinem Audio-Interface einen oder mehrere 
Ausgang-Channel-Strips. Während du Audio-, Instrument- und MIDI- 
Spuren zu deinem Projekt hinzufügst, werden im Mixer für jede neue 
Spur Channel-Strips hinzugefügt. 

Durch Auswahl von „Mixer“ > „Optionen“ kannst du auch Aux- und 
VCA-Spuren hinzufügen. Eine entsprechende Beschreibung dazu 
findest du unter Verwenden von Aux-Channel-Strips und „Verwenden 
von VCA-Gruppen“. 

^ Du kannst Channel-Strips filtern, wenn die Option „ Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist, und nur die Channel-Strips anzeigen, die du zum Mischen 
wirklich benötigst. 
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• Audio-Channel-Strips: Steuern die Wiedergabe und Aufnahme von 
Audiosignalen in Audiospuren. Alle Daten in der Audiospur werden 
automatisch auf den Audio-Channel-Strip geroutet, der in der 
Spurliste zugewiesen wurde. 

• Instrument-Channel-Strips: Können zur Steuerung von Software- 
Instrumenten verwendet werden. Software-Instrumente werden 
über den Instrument-Slot von Channel-Strips eingesetzt. Der 
Instrument-Channel-Strip kann über eine aufgenommene MIDI- 
Region oder über dein MIDI-Keyboard gespielt werden. 

• Aux-Channel-Strips (Auxiliary): Werden für unterschiedliche 
Signalrouting-Zwecke verwendet. Aux-Channel-Strips werden z. 

B. an Stellen, an denen ein Channel-Strip-Signal zu einem Aux- 












Channel-Strip geroutet wird, als „Send Returns“ zur 
Effektverarbeitung verwendet. Sie werden auch zum Gruppieren 
genutzt, um ein Signal über Sends an mehrere Ziele zu leiten. 

• Ausgang-Channel-Strips: Repräsentieren die physischen 
Audioausgänge deines Audio-Interfaces. Diese Channel-Strips 
dienen dazu, den gesamten Pegel sowie die Stereo-Balance (bzw 
bei Mono-Ausgang-Channel-Strips die Panorama-Position) aller 
Audio-, Instrument- oder Aux-Channel-Strips zu regeln, die ihnen 
zugewiesen sind. Die Anzahl der verfügbaren Ausgang-Channel- 
Strips hängt von der verwendeten Audiohardware ab. 

• VCA-Channel-Strips: Repräsentieren eine VCA-Gruppe, die zum 
Steuern der Lautstärke (oder zum Automatisieren eines Submix) 
von Spuren verwendet wird, die dem VCA-Fader zugewiesen sind 

• Master-Channel-Strip: Wird als globaler Lautstärkeregler für alle 
Ausgang-Channel-Strips verwendet. Der Master-Channel-Strip 
ändert die Aussteuerung für alle Ausgang-Channel-Strips, ohne 
dass das Lautstärkeverhältnis zwischen diesen Channel-Strips 
beeinflusst wird. Dies ist hilfreich, um die Ausgangslautstärke 
proportional zu steuern und besonders nützlich im Surround- 
Format von Logic Pro, um Fade-In-Effekte in der gesamten 
Surround-Mischung zu erstellen. 

• MIDI-Channel-Strips: Steuern externe MIDI-Spuren. Die MIDI- 
Daten in diesen Spuren werden auf einen MIDI-Ausgangsport und 
-kanal geroutet, um externe MIDI-Klangerzeuger und -Keyboards 
zu steuern. 

Hinweis: Der Bus- und der Eingang-Channel-Strip sind enthalten, um 
die Kompatibilität mit früheren Versionen von Logic Pro zu 
gewährleisten. Signal-Routing und andere Channel-Strip-Funktionen 
werden jetzt über Aux-Channel-Strips verwaltet. Eingänge über 
Audiohardware werden jetzt über Audio-Channel-Strips verwaltet. 


Channel-Strips löschen 



■ Wähle einen oder mehrere Channel-Strips aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

Wenn die zu löschenden Channel-Strips Spuren zugeordnet sind 
oder Signale von aktiven Bussen empfangen, wird ein 
Dialogfenster angezeigt. Darin wirst du darüber informiert, dass du 
alle ausgewählten Channel-Strips löschen kannst oder die 
zugeordneten Channel-Strips auswählen und dann nur die 
verbleibenden Channel-Strips löschen kannst. 


Channel-Strips nach Typ filtern 

■ Klicke auf eine Filtertaste, um den entsprechenden Channel-Strip- 
Typ ein- oder auszublenden. 

Filtertasten für Channel-Stripsi 

_I 1 ~l_ 


Einzeln Spuren Alle Audio Inst k Aux Bus Eingang Ausgang Master MIDI HD ED 


■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf eine Filtertaste, um den 
betreffenden Channel-Strip-Typ einzublenden. Alle anderen 
Channel-Strip-Typen werden ausgeblendet. 


Zu bestimmten Channel-Strip-Typen scrollen 

Wenn mehrere Channel-Strips vorhanden sind, die im Mixer 
gleichzeitig angezeigt werden können, kannst du im Mixer wie folgt 
scrollen: 

■ Wähle im Menü „Mixer“ > „Ansicht“ und dann „Automatisch zur 
Auswahl“. 

Wenn du einen Channel-Strip auswählst, scrollt der Mixer, um den 
ausgewählten Channel-Strip einzuschließen. 







■ Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ einen Channel-Strip-Typ im 
Untermenü „Scrollen zu“ aus. 


v Ansicht v Einzeln Spuren Alle 


Legende ausblenden 
•s Bedienoberflächen verbinden 

•S Automatisch zur Auswahl 


Scrollen zu ► 

Audio k 


Instrumente 

>s Channel-Strips für Signalfluss 

Auxiliaries 

Kanäle mit ausschließlich Sends 

Busse 

>s Ordner-Spuren 

Eingänge 

Andere Spuren 

Ausgänge 

Alle Spuren mit gleichem Channel-Strip/Instrument 

Master/VCA 

'S Spurstapeln folgen 

MIDI-Instrumente 

'S Ausblenden wie Spur 


Channel-Strip-Komponenten ► 


MIDI-Channel-Strip-Komponenten ► 


Channel-Strip-Komponenten konfigurieren ... 
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Der Mixer scrollt zum ersten Channel-Strip des ausgewählten 
Typs. 


Einzelnen Channel-Strip auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus, um einen einzelnen Channel- 
Strip auszuwählen: 

■ Klicke auf einen Teil des Channel-Strips ohne ein Steuerelement. 

■ Verwende im aktiven Mixer die Rechts- und Linkspfeiltasten, um 
einen Channel-Strip auszuwählen. 

Nach Auswahl des Channel-Strips werden alle zugehörigen Spuren 
des gewählten Channel-Strips im Bereich „Spuren“ ausgewählt. 


Mehrere Channel-Strips auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus, um mehrere Channel-Strips 
auszuwählen: 





■ Klicke auf einen Teil des Channel-Strips ohne ein Steuerelement 
und bewege den Zeiger über weitere Channel-Strips, um sie zur 
Auswahl hinzuzufügen. 

■ Drücke im ausgewählten Channel-Strip die Umschalttaste und 
verwende die Rechts- und Linkspfeiltasten, um weitere Channel- 
Strips zur Auswahl hinzuzufügen. 

Nach Auswahl mehrerer Channel-Strips werden alle zugehörigen 

Spuren der gewählen Channel-Strips im Bereich „Spuren“ ausgewählt. 


Channel-Strip-Steuerelemente 

Die einzelnen Channel-Strips weisen verschiedene Steuerelemente 
(auch als Komponenten bezeichnet) auf, die je nach Typ variieren. Du 
kannst die Lautstärke und die Panoramaposition von Channel-Strips 
einstellen, Channel-Strips stumm oder auf solo schalten, Effekte 
hinzuzufügen und anpassen und den Ausgang an Aux- oder Ausgang- 
Channel-Strips senden. 



.Taste „Format" .Taste „Setting" 



Pegelreduktionsmesser 

EQ-Anzeige 

MIDI-Effekt-Slot 

Engang-/lnstrument-Slot 

Audioeffekt-Slot 

Send-Drehregler 

Send-Slot 

Ausgang-Slot 

Gruppen-Slot 

Taste „Automationsmodus" 


g— Drehregler für Pan/Balance 
VCA-Slot 

Spitzenpegel-Anzeige (Peak) 


Lautstärkeregler 

Pegelanzeige 


Taste „Eingang-Monitoring" 
Taste „Aufnahme aktivieren" 
! Taste „Bounce" 


• Audiogeräte-Steuerelemente: Die folgenden Channel-Strip- 

Steuerelemente sind nur sichtbar, wenn du ein kompatibles Audio- 
Interface verwendest. In der Dokumentation zu deinem Audio- 
Interface findest du weitere Informationen. 


Mic 

48 r~ 

<t> 

33 
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• Eingang-Typ-Slot: Wähle den Typ des Audiogeräts aus, das 
am Eingang angeschlossen ist, zum Beispiel Mikrofon, 
Instrument, Line-Level-Equipment usw. 


























• Taste für Phantomspeisung: Sendet Phantomspeisung an ein 
angeschlossenes Mikrofon. Sieh in der Dokumentation zu 
deinem Mikrofon nach, ob dieses Phantomspeisung benötigt. 

• Taste „Filter“: Aktiviert einen Low-Cut-Filter am Eingang. Dies 
kann das aufgezeichnete tiefenfrequente Grollen/Rumpeln 
reduzieren, sofern im Quellsignal vorhanden. 

• Taste für Phasenumkehrung: Mit dieser Taste kann die Phase 
des Audiosignals umgekehrt werden. Dies kann nützlich sein, 
wenn dasselbe Signal mit mehreren Mikrofonen aufgezeichnet 
wird. Leuchtet diese Taste, wird die Phase umgekehrt. 

• Drehregler für Eingang-Gain: Hiermit kannst du Grad für das 
Eingang-Gain festlegen. 

Taste „Setting“: Über diese Taste können Channel-Strip- 
Einstellungen für ausgewählte Spuren geladen, durchsucht oder 
gespeichert werden. Diese Einstellungen stellen die gesamte 
Routing-Konfiguration eines einzelnen Channel-Strips dar, 
einschließlich der Plug-Ins und den dazugehörigen Einstellungen. 

Eingang/Instrument-Slot: Wähle die Eingang-Quelle des Channel- 
Strips aus (mit der dein Mikrofon oder Instrument verbunden ist). 

Audioeffekt-Slot: Fügt einen Audioeffekt in den Channel-Strip ein. 
Mit Effekten können Signale in Echtzeit verändert werden. 

Send-Slot: Routet das Signal an einen Aux-Channel-Strip. Der 
eingeblendete Send-Drehregler definiert den Signalpegel, der 
geroutet werden soll. Verwende Send-Slots, um Effekte für 
mehrere Signale gleichzeitig zu bearbeiten. 

Send-Drehregler: Hiermit wird der Signalpegel gesteuert, den du 
an den Aux-Channel-Strip sendest. Verwende Send-Slots, um 
Effekte für mehrere Signale gleichzeitig zu bearbeiten. 

Ausgang-Slot: Wähle das Ausgang-Ziel für den Channel-Strip (den 
Ort, an den das Channel-Strip-Signal gesendet werden soll) aus. 

Drehregler für Pan/Balance: Legt die Position des Channel-Strip- 



Signals fest. Bei Mono-Channel-Strips lässt sich über diesen 
Regler die Links-Rechts-Position des Signals steuern. Bei Stereo- 
Channel-Strips lässt sich über diesen Regler das Verhältnis 
zwischen den Signalen links und rechts steuern. 

VCA-Slot: Weist den Channel-Strip einer vorhandenen VCA- 
Gruppe zu. 

Spitzenpegel-Anzeige (Peak): Zeigt während der Wiedergabe 
immer den höchsten bisher erreichten Pegel an. Eine rote Anzeige 
weist auf eine Übersteuerung des Signals hin. 

Lautstärke-Anzeige: Zeigt die Wiedergabelautstärke an. 

Lautstärkeregler: Passt die Wiedergabelautstärke des Channel- 
Strip-Signals an. 

Pegelanzeige: Zeigt den Pegel des Eingang-Signals an, z. B. beim 
Einspielen eines Instruments oder des Gesangs. Signale in 
bernsteinfarben und gelb sind in Ordnung. Mit rot wird eine 
Übersteuerung des Signals angezeigt. 

Taste „Ton aus“ („M“): Entfernt das Signal aus der 
Gesamtkomposition, sodass es nicht mehr hörbar ist. 

Taste „Solo“ (S): Isoliert das Signal aus der Gesamtkomposition, 
sodass nur noch dieses hörbar ist. 

Taste „Format (Eingabe)“: Schaltet im Eingabeformat des 
Channel-Strips zwischen Mono und Stereo um. Klicke und halte 
die Maustaste gedrückt, um die Formate „Links“, „Rechts“ oder 
„Surround“ auszuwählen. 

Taste „Dim“ Aktiviert den Dämpfungsmodus (Dim-Level) für die 
Lautstärke. Dabei wird die Wiedergabelautstärke auf den 
Dämpfungswert gesetzt, der unter „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > 
„Audio“ > „Allgemein“ eingestellt ist. 



^ Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen aktiviert ist, sind die folgenden 
zusätzlichen Steuerelemente verfügbar: 

• Pegelreduktionsmesser: Zeigt die Pegelreduktion des ersten 
Compressor-Plug-Ins im Channel-Strip an. Ist kein Compressor 
vorhanden, sollte die Pegelreduktion eines eingesetzten Limiter¬ 
oder Adaptive Limiter-Plug-Ins angezeigt werden. 

• EQ-Anzeige: Klicke, um in den ersten unbenutzten Insert-Slot 
einen Channel EQ einzufügen oder den zuoberst eingefügten 
Channel oder Linear Phase EQ zu öffnen. Klicke bei gedrückter 
Wahltaste, um einen Channel EQ in den ersten Slot einzufügen 
und um ggf. eingefügte Plug-Ins einen Slot nach unten zu 
bewegen. Klicke bei gedrückter Umschalttaste, um in den ersten 
unbenutzten Insert-Slot einen Linear Phase EQ hinzuzufügen. 
Klicke bei gedrückter Wahl- und Umschalttaste, um einen Linear 
Phase EQ in den ersten Slot einzufügen und um ggf. eingefügte 
Plug-Ins einen Slot nach unten zu bewegen. Mithilfe von EQ- 
Effekten kannst du ein Audiosignal ausgestalten, indem du 
bestimmte Frequenzbereiche anpasst. 

• MIDI-Effekt-Slot: Fügt einen MIDI-Effekt in den Channel-Strip ein. 

• Gruppen-Slot: Steuert die Gruppenzuweisung eines Channel- 
Strips. Über das Fenster „Gruppeneinstellungen“ kannst du 
festlegen, welche Parameter gleichzeitig für die gesamte Gruppe 
gesteuert werden. 

• Taste „Automationsmodus“: Legt fest, wie während der Aufnahme 
und der Wiedergabe mit Änderungen am Channel-Strip und am 
Plug-In verfahren wird. 

• Taste „Eingang-Monitoring“: Damit kannst du in einer Audiospur 
das eintreffende Signal hören, auch wenn diese Spur nicht für die 
Aufnahme aktiviert wurde. Diese Funktion bietet sich an, wenn du 
die Audiolautstärke einstellen oder bestimmte Abschnitte üben 
willst, bevor du mit der Aufnahme beginnst. 


• Taste „Aufnahme aktivieren“: Schaltet eine Spur bzw. einen 
Channel-Strip in Aufnahmebereitschaft. 

• Taste „Bouncen“: Erstellt aus dem Ausgangssignal jedes 
beliebigen Ausgang-Channel-Strips eine Audiodatei („Bounce“). 


Steuerelemente auswählen, die angezeigt werden sollen 

Du kannst auswählen, welche Channel-Strip-Steuerelemente du 
anzeigen willst, indem du einen der folgenden Schritte ausführst: 

■ Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ aus den Untermenüs „Channel- 
Strip-Komponenten“ oder „MIDI-Channel-Strip-Komponenten“ ein 
Steuerelement aus, das angezeigt werden soll. Oder deaktiviere 
eine Steuerelement, um es zu entfernen. 


Optionen v Ansicht 


Einzeln Spuren Alle 


Audio I 


Legende ausblenden 
•v Bedienoberflächen verbinden 
v Automatisch zur Auswahl 
Scrollen zu 


Channel-Strips für Signalfluss 
Kanäle mit ausschließlich Sends 
Ordner-Spuren 
Andere Spuren 

Alle Spuren mit gleichem Channel-Strip/Instrument 
Spurstapeln folgen 
Ausblenden wie Spur 


Channel-Strip-Komponenten 

MIDI-Channel-Strip-Komponenten 
Channel-Strip-Komponenten konfigurieren ... 
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■v Audiogerätesteuerungen 

Typ und Nummernbeschriftung 

✓ Setting-Menü 

v Pegelreduktionsmesser 

•v EQ-Miniaturen 

✓ MIDI-Effekte 

V Eingang / Instrument 
•v Audioeffekte 

v Sends 

V Ausgang 


•V Gruppe 
v Automation 
v Spur-Symbol 
v Pan-Knopf 
VCA 


✓ Spurfarbe 
v Spurstapel 
v Spurname 
Nummer 

v Bedienoberflächen-Leisten 
Notizen 








Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Channel-Strip ohne ein 
Steuerelement und wähle in den Untermenüs „Channel-Strip- 
Komponenten“ oder „MIDI-Channel-Strip-Komponenten“ ein 
Steuerelement aus, das angezeigt werden soll. Oder deaktiviere 
eine Steuerelement, um es aus den Control Strips zu entfernen. 


Optionen v Ansicht 


Einzeln Spuren 


Alle 


Neuen VCA erstellen 
Channel-Strip-Farbe zuweisen... 


Channel-Strip-Komponenten ► 

Channel-Strip-Komponenten konfigurieren ... 
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Typ und Nummernbeschriftung 
•s Setting-Menü 
>/ Pegelreduktionsmesser 
■s EQ-Miniaturen ^ 

s MIDI-Effekte 
•s Eingang / Instrument 
'S Audioeffekte 
•s Sends 
>/ Ausgang 

>/ Gruppe 
'S Automation 
>s Symbol 
'S Pan-Knopf 
VCA 

'S Spurstapel 
'S Spurname 

•s Bedienoberflächen-Leisten 
Spurnotizen 


Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ oder dem Einblendmenü 
„Channel-Strip“ die Option „Channel-Strip-Komponenten 
konfigurieren“ und dann die Steuerelemente, die du anzeigen 
willst. 







Channel-Strip-Konfiguration 


MIDI-Channel-Strip-Konfiguration 

B Audiogerätesteuerungen 


Instrumentname 

Typ und Nummernbeschriftung 


Programm 

B Einstellungsmenü 


Bank 

B Pegelreduktionsmesser 


B Regler 1 

B EQ-Miniaturen 


8 Regler 2 

B MIDI-Effekte 


Regler 3 

B Eingang / Instrument 


Regler 4 

8 Audioeffekte 

B Sends 

8 Ausgang 

B Gruppe 

B Automation 

B Spursymbol 

B Pan-Knopf 


Regler 5 

VCA 



B Spurfarbe 

B Spurstapel 



B Spurname 1 Zeile 

c 


Nummer 



8 Bedienoberflächen-Leisten 

Spurnotizen 


v Zurücksetzen 



Konfiguration von Channel-Strip-Steuerelementen als Standard 
sichern 

1. Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ die Option „Channel-Strip- 
Komponenten konfigurieren“ oder klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
auf einen Channel-Strip und wähle „Channel-Strip-Komponenten 
konfigurieren“ aus dem Einblendmenü. 

2. Wähle „Als Benutzerstandard speichern“ aus dem Aktionsmenü. 


Channel-Strip-Konfiguration 

■ Audiogerätesteuerungen 

Typ und Nummernbeschriftung 

■ Einstellungsmenü 

■ Pegelreduktionsmesser 

■ EQ-Miniaturen 

■ MIDI-Effekte 

■ Eingang / Instrument 
B Audioeffekte 

B Sends 
B Ausgang 
B Gruppe 
B Automation 
B Spursymbol 
B Pan-Knopf 
VCA 

B Spurfarbe 
B Spurstapel 

B Spurname 1 Zeile 

Nummer 

B Bedienoberflächen-Leisten 
Spurnotizen 


MIDI-Channel-Strip-Konfiguration 

Instrumentname 

Programm 

Bank 

B Regler 1 
B Regler 2 
Regler 3 
Regler 4 
Regler 5 
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# ^ Zurücksetzen 
Als Benutzerstandard speichern k 
B enutzerstandard anwenden 
Auf werkseitige Einstellungen zurücksetzen 






Gesicherte Konfiguration von Channel-Strip-Steuerelementen auf 
den Mixer anwenden 

1. Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ die Option „Channel-Strip- 
Komponenten konfigurieren“ oder klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
auf einen Channel-Strip und wähle „Channel-Strip-Komponenten 
konfigurieren“ aus dem Einblendmenü. 

2. Wähle „Benutzerstandard anwenden“ aus dem Aktionsmenü. 


Channel-Strip-Steuerelemente auf die Werkseinstellungen 
zurücksetzen 

1. Wähle im Mixer-Menü „Ansicht“ die Option „Channel-Strip- 
Komponenten konfigurieren“ oder klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
auf einen Channel-Strip und wähle „Channel-Strip-Komponenten 
konfigurieren“ aus dem Einblendmenü. 

2. Wähle „Auf Werkseinstellungen zurücksetzen“ aus dem 
Aktionsmenü oder klicke auf die Taste „Zurücksetzen“. 


Einstellen der Channel-Strip-Lautstärke 
und Prüfen der Pegel 

Spitzenpegelanzeige und Signalübersteuerung 

Die Spitzenpegelanzeige ist eine numerische Anzeige über der 
Pegelanzeige. Sie wird während der Wiedergabe aktualisiert und zeigt 
den höchsten erreichten Pegel durchgehend bis zum Ende der 
Wiedergabe an. Somit bietet sie einen wichtigen Anhaltspunkt für das 
Einstellen des Lautstärkereglers. 



Lautstärkeregler 



Spitzenpegelanzeige mit 
Signalübersteuerung 


Pegelanzeige 


Übersteuerung (Clipping) von Signalen tritt auf, wenn ein zu lautes 
Signal durch einen Ausgang-Channel-Strip geleitet wird. Ein solches 
Signal verlässt den Bereich, der korrekt reproduziert werden kann, 
und resultiert in einem verzerrten Klang. Der Wert in der 
Spitzenpegelanzeige leuchtet rot auf, wenn es zu einer Übersteuerung 
des Signals kommt. Dieser Teil der Spitzenpegelanzeige wird als 
Übersteuerungsanzeige bezeichnet. 

Hinweis: Es ist kein Problem, wenn ein einzelner Channel-Strip eine 
Übersteuerung zeigt, solange nicht im Ausgang-Channel-Strip (der 
Gesamtpegel aller Channel-Strips im Signalfluss) eine Übersteuerung 
angezeigt wird. 

Um Übersteuerungen zu vermeiden, musst du den Lautstärkeregler 
um jenen Wert leiser stellen, der rot in der Spitzenpegelanzeige 
dargestellt wird. Weitere Informationen findest du unter rinstellen der 
Lautstärkepegel von Channel-Strips. 


Übersteuerung vermeiden 

1. Beobachte den Wert, der in der Spitzenpegelanzeige angezeigt 
wird. 





Lautstärkeregler 



In der Abbildung steht in der Spitzenpegelanzeige „1,7 dB“, 
während der Lautstärkeregler auf einen Wert von 2,2 dB gesetzt 
ist. 

2. Zieh den Lautstärkeregler herunter auf einen Wert von ca. 0,5. 

Q Tipp: Du wirst vielleicht finden, dass ein Lautstärkereglerwert von 
-1,2 im Kontext der gesamten Mischung am „besten“ klingt und dass 
das Signal dabei während der Wiedergabe nur einmal (um 0,3 dB) 
übersteuert ist. In diesem Fall musst du dir darüber keine Sorgen 
machen. Verlass dich beim Beurteilen des Sounds auf dein Gehör. 


Alle Übersteuerungsanzeigen zurücksetzen 

■ Klicke auf eine Übersteuerungsanzeige (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Übersteuerungsanzeige in Audiokanälen 
zurücksetzen“). 


Einstellen der Lautstärkepegel von Channel-Strips 

Du kannst den Lautstärkepegel für jeden Channel-Strip individuell 
einstellen und auf diese Weise bei den Spuren in deinem Projekt die 
relativen Unterschiede zwischen den Pegeln aufeinander abstimmen. 








Du kannst in einem Channel-Strip schnell zwischen zwei 
verschiedenen Lautstärkepegeln umschalten. 


Lautstärkepegel der Channel-Strips einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 


Bewege den Lautstärkeregler nach oben oder unten. 


Lautstärkeregler 



— Pegelanzeige 


■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Lautstärkeregler, um 
wieder die neutrale Position (0 dB Pegel) einzustellen. 

■ Wenn du beim Bewegen des Lautstärke reg lers die Umschalttaste 
drückst und gedrückt hältst, lässt sich der Lautstärkepegel feiner 
einstellen. 

Der Pegelmesser rechts neben dem Lautstärkeregler zeigt die 
Ausgang-Lautstärke des Channel-Strips, während das Projekt 
abgespielt wird. Achte beim Aufnehmen auf die Pegelanzeige, um 
dich zu vergewissern, dass die Lautstärke des Channel-Strips nicht zu 
hoch eingestellt ist. 


Zwei unterschiedliche Lautstärkepegel einstellen und zwischen 






diesen umschalten 

1. Wähle einen Audio-Channel-Strip aus. 

2. Setze den Lautstärkeregler auf den gewünschten Wert. 

3. Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Pegel für Audio-Channel- 
Strips umschalten“. 

Der Lautstärkeregler im Channel-Strip ist ganz nach unten 
gezogen. 

4. Setze den Lautstärkeregler auf einen anderen Wert. 

Der Tastaturkurzbefehl für „Pegel für Audio-Channel-Strips 
umschalten“ schaltet nun zwischen den beiden Lautstärkepegeln 
um. Dies geschieht für alle Channel-Strips desselben Typs auf 
einmal, sodass du mit einem Set von Channel-Strips zwei 
verschiedene Mixe erzeugen kannst. 

Du kannst mit den folgenden Tastaturkurzbefehlen in einem Channel- 
Strip schnell zwischen zwei verschiedenen Lautstärkepegeln 
umschalten: 

• Pegel für Audio-Channel-Strips umschalten 

• Pegel für Aux-Channel-Strips wechseln 

• Pegel für Ausgang-Channel-Strips wechseln 

• Pegel für Eingang-Channel-Strips wechseln 

• Pegel für Bus-Channel-Strips wechseln 


Prüfen der Pegel in den Channel-Strips 



Alle Channel-Strips besitzen eine unterteilte Pegelanzeige, die den 
Wiedergabe- oder Eingang-Monitoring-Pegel anzeigt. Der Eingang- 
Monitoring-Pegel wird angezeigt, wenn du eine Audiospur für die 
Aufnahme aktivierst. 



Die Farben der Pegelanzeigen-Unterteilungen erlauben es, mit einem 
Blick eine Übersicht über die einzelnen Channel-Strip-Monitoring- 
Pegel zu erhalten. 

• Bernsteinfarben und gelb: Diese Signale sind in Ordnung und 
werden den Channel-Strip-Ausgang nicht übersteuern. 

• Rot: Diese Signale werden als „heißer“ Pegel angesehen. Solange 
die Übersteuerungsanzeige nicht dauerhaft oder regelmäßig 
aufleuchtet, kannst du solche Pegelspitzen aber ignorieren. 

Weitere Informationen zur Signalübersteuerung findest du unter 

Spitzenpegelanzeige und Signalübersteuerung. 


Darstellung der Pegelanzeige ändern 

Du kannst die Pegelanzeige in zwei unterschiedlichen Größen 
anzeigen, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist. 






1. Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Anzeige“. 

2. Klicke auf „Mixer“ und wähle im Einblendmenü „Größe“ einen 
Wert. 

• Exponentiell: Bietet eine höhere Auflösung der Anzeige im 
oberen Pegelbereich. 

• Sektional dB-linear: Bietet die bestmögliche Auflösung der 
Anzeige überden gesamten Pegelbereich. 


Festlegen von Pre-Fader-Metering 

Die Pegelmesser zeigen den Signalpegel normalerweise nach dem 
Channel-Strip-Lautstärkeregler. So lassen sich die Pegelmesser beim 
Abmischen deines Projekts am effektivsten nutzen. Du kannst die 
Pegelmesser jedoch auch so einstellen, dass sie dir den Signalpegel 
vor dem Channel-Strip-Lautstärkeregler zeigen, was als Pre-Fader- 
Metering bezeichnet wird. Pre-Fader-Metering bietet sich 
beispielsweise an, wenn du mit den Steuerelementen auf deiner 
Audiohardware ein Signal anpassen willst, bevor die Aufnahme 
erfolgt. 


Pre-Fader-Metering ein- bzw. ausschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Wähle „Mix“ > „Pre-Fader-Metering“. 

■ Klicke auf die Taste „Pre-Fader-Metering“, wenn diese in der 
Steuerungsleiste angezeigt wird. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „Pre-Fader-Metering ein- 
/ausschalten“. 



Einstellen der Eingang-Formate für 
Channel-Strips 

Das Channel-Eingang-Format bestimmt den Mono-, Stereo- oder 
Surround-Status des Channel-Strips. Das Symbol auf der Taste zeigt 
den aktuellen Status wie folgt an: 

Mono | Stereo , Links Rechts Surround 


u ii ii r 

O Input 1 QD In 1-2 oo Input 1 oo Input 2 H 


• Mono: Ein Kreis symbolisiert das Mono-Eingang-Format. Die 
Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 

• Stereo: Zwei ineinander greifende Kreise symbolisieren das 
Stereo-Eingang-Format. Die Pegelanzeige ist in zwei separate 
Säulen unterteilt, sofern das Stereo-Eingang-Format ausgewählt 
wurde. 

• Links: Das Channel-Eingang-Format „Links“ wird durch zwei 
separate Kreissymbole dargestellt, wobei der linke Kreis gefüllt ist. 
Es wird nur der linke Kanal einer Stereo-Audiodatei 
wiedergegeben. Die Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 

• Rechts: Das Channel-Eingang-Format „Rechts“ wird durch zwei 
separate Kreissymbole dargestellt, wobei der rechte Kreis gefüllt 
ist. Es wird nur der rechte Kanal einer Stereo-Audiodatei 
wiedergegeben. Die Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 

• Surround: Das Channel-Eingang-Format „Surround“ wird durch 
fünf Kreissymbole dargestellt. Die Pegelanzeige unterteilt sich in 
mehrere gekoppelte Säulen (die Anzahl der Säulen entspricht dem 
Surround-Format im Projekt), wenn das Eingang-Format 
„Surround“ ausgewählt ist. 


Eingang-Format für Channel-Strips einstellen 



Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Format“, um zwischen den Eingang- 
Formaten „Mono“ und „Stereo“ umzuschalten. 


O Input 1 

<3D In 1-2 

oo Input 1 

oo Input 2 

n 







■ Klicke auf die Taste „Format“, halte die Maustaste gedrückt und 
wähle dann ein Eingang-Format aus dem Einblendmenü aus. 


Mono c 

Stereo 
/ Left 
Right 
Surround 
St-Ausgao S1 



Einstellen der Pan-/Balance-Position eines 
Channel-Strips 

Um zu vermeiden, dass sich Instrumente im Mix überlagern, kannst 
du die verschiedenen Elemente voneinander trennen, indem du 
Audio- und Instrumentspuren im Stereomix von links nach rechts 
anordnest. Im Normalfall werden dabei die wichtigsten Spuren 
(üblicherweise Gesang, Soloinstrumente, Schlagzeug und Bass) in 
der Mitte des Mixes und andere Spuren (Rhythmusinstrumente und 
Instrumente, die unisono mitspielen) an den Seiten positioniert. In der 
Regel sollte der Großteil des Mixes nahe der Mitte platziert sein - sehr 
weit an den Seiten positionierte Spuren werden vorwiegend für 
ungewöhnliche Effekte eingesetzt. 

Der Drehregler „Pan“ (kurz für Panorama) definiert, ob eine Spur von 
links, rechts oder von der Mitte des Stereofelds zu hören ist. Du 
kannst die Pan-Position für jede Spur in einem Projekt festlegen. 





Logic Pro X stellt verschiedene Panning-Modi bereit. Welche Optionen 
verfügbar sind, hängt von der Art des Channel-Strips ab: 

• Pan: Dies ist der standardmäßige Panning-Modus für Mono- 
Channel-Strips. Der Panner bestimmt die Position eines Signals 
im Stereofeld. An der Mittelposition sendet der Channel-Strip 
gleiche Teile des Signals an beide Seiten des Stereofelds. Wenn 
du die Pan-Position auf der linken Seite verstärken und auf der 
rechten Seite reduzieren würdest, würde der Sound nach links 
bewegt. 

• Stereo Pan: Der Drehregler „Stereo Pan“ ist nur für Stereo- 
Channel-Strips verfügbar. Das ist ähnlich wie zwei Pan-Drehregler 
zu haben, mit denen du die Position des linken und rechten 
Signals einzeln im Stereofeld platzieren kannst. 

• Balance: Dies ist der standardmäßige Panning-Modus für Stereo- 
Channel-Strips. Er unterscheidet sich dadurch von Stereo Pan, 
dass er die relativen Pegel von zwei Signalen (Links und Rechts) 
an deren Outputs steuert. 

• Binaural: Binaurales Panning ist eine Methode zum Simulieren der 
gesamten Bandbreite der räumlichen Informationen (Winkel, 
Erhöhung, Entfernung) auf der Panning-Fläche. Binaurales 
Panning eignet sich am besten für die Wiedergabe über 
Kopfhörer. Weitere Informationen zum binauralen Panning findest 
du unter Verwenden des Drehreglers „Binaural Pan“. 

Mono-Channel-Strips verfügen standardmäßig über einen Drehregler 
„Pan“. Mono-Channel-Strips verfügen standardmäßig über einen 
Drehregler „Pan“. 

Hinweis: Wenn du ein Send für den unabhängigen Pan-Modus 
konfiguriert hast, steuert der Drehregler „Pan“ für diesen Channel- 
Strip das Stereo-Panorama zum Send. Die Pan-Optionen oben sind 
für den Drehregler „Pan“ beim Steuern des Sends weiter verfügbar. 
Weitere Informationen zum unabhängigen Pan-Modus findest du unter 
Panning für Sends unabhängig von Channel-Strips anpassen. 


• Pan-Drehregler (Mono) 


I ■»W|M | 

L ^~c 

0,0 0,0 0,0 


IR IR I F 

MS MS MS 

Audio 1 Audio 2 Audio 3 


Balance-Drehregler (Stereo) 
Stereo-Pan-Drehregler 


Panning-Modus eines Channel-Strips auswählen 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Drehregler „Pan“ und 
wähle einen Panner aus dem Kontextmenü aus. 


Stereo Panorama 
^ Balanee 
Binaural 


Pan-Position oder Balance-Position eines Channel-Strips 

einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Drehregler „Pan“ oder „Balance“ des Channel-Strips 
horizontal oder vertikal. 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Drehregler „Pan“, um ihn 
in die Mittelstellung zurückzusetzen. 

■ Wenn du beim Bewegen des Drehreglers die Umschalttaste 
drückst und gedrückt hältst, lässt sich die Pan-Position feiner 
einstellen. 









Drehregler „Stereo Pan“ eines Channel-Strips anpassen 



• Wenn du die Stereobreite eines Kanals anpassen willst, ohne 
dass sich dies auf den anderen Kanal auswirkt, bewege den 
weißen Aktivpunkt des betreffenden Kanals. Soll z. B. nur das 
Stereofeld des linken Kanals geschmälert werden, bewege den 
weißen Aktivpunkt des linken Kanals in vertikaler Richtung dichter 
an die Mittel Position heran. 


• Klicke bei gedrückter Befehlstaste in den Drehregler oder Ring 
„Stereo Pan“, um den rechten und linke Kanal umzukehren. Die 
Farbe des Signalrings ändert sich von grün in orange (oder wieder 
zurück). 

• Bewege den grünen oder orangefarbenen Ring vertikal, um den 
Stereoverteilungsbereich zu erweitern bzw. zu schmälern. 


• Bewege die Mitte des Drehreglers „Stereo Pan“ vertikal, um die 
Mittelposition des Stereofelds anzupassen. 


• Klicke bei gedrückter Wahltaste in den Drehregler oder Ring 
„Stereo Pan“, um den Stereoverteilungsbereich und die 
Mittelstellung auf ihre ursprünglichen Werte zurückzusetzen. 


Wenn der Ausgang eines Channel-Strips auf Surround gestellt ist, 
wird der Drehregler durch einen Surround-Regler ersetzt. 


Channel-Strips stumm- oder solo schalten 

Du kannst einen Channel-Strip stummschalten (Ton aus, Mute), 
sodass dieser bei der Wiedergabe des Projekts nicht hörbar ist. Diese 
Funktion bietet sich an, wenn du vergleichen möchtest, wie das 




Projekt mit und ohne die ausgewählte Spur klingt, alternative 
Versionen einer Spur vergleichen willst oder verschiedene Loops in 
einem Projekt ausprobieren willst. 

Du kannst auch ein Channel-Strip-Signal isolieren (Solo), wobei alle 
anderen Channel-Strips stummgeschaltet werden. Die Solo-Funktion 
bietet sich an, wenn du an einer Spur oder einer Region individuell 
arbeiten möchtest, beispielsweise wenn du Regionen in einer Spur 
bearbeiten, einen Teil erneut aufnehmen oder die Lautstärkekurven 
anpassen möchtest. 


Channel-Strip stummschalten 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“ des Channel-Strips. 



Die Taste „Ton aus“ („M“) wird blau. Ein zweiter Klick auf die Taste 
hebt die Stummschaltung des Channel-Strips wieder auf. 


Mehrere Channel-Strips stummschalten 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“, halte sie gedrückt und bewege den 
Zeiger horizontal. 

Die Tasten „Ton aus“ aller „berührten“ Channel-Strips wechseln 
nun in denselben Status. 







Channel-Strip solo schalten 

■ Klicke auf die Taste „Solo“ („S“) des Channel-Strips. 
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Die Solo-Taste färbt sich gelb. Die Tasten „Ton aus“ aller nicht solo 
geschalteten Channel-Strips blinken blau, mit Ausnahme jener von 
Channel-Strips für externes MIDI. 


Mehrere Channel-Strips solo schalten 

■ Klicke auf eine Taste „Solo“, halte sie gedrückt und bewege den 
Zeiger horizontal. 

Die Tasten „Solo“ aller „berührten“ Channel-Strips wechseln nun in 
denselben Status. 


Channel-Strip solo schalten, wenn ein anderer Channel-Strip 
bereits solo geschaltet ist 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf einen nicht solo geschalteten 
Channel-Strip. 

Auf diese Weise schaltest du den ausgewählten Channel-Strip solo, 
während gleichzeitig alle anderen Channel-Strips nicht solo geschaltet 
werden. 







Solo-Status eines oder mehrerer Channel-Strips aufheben 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf eine aktivierte Solo-Taste. 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf eine aktivierte Solo-Taste. Der 
Solo-Status aller Channel-Strips wird deaktiviert. 


Channel-Strip auf „Sicheres Solo“ schalten 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine nicht aktivierte Solo- 
Taste. 

Ein roter Strich auf der Solo-Taste zeigt an, dass der Channel-Strip 
auf „Sicheres Solo“ geschaltet ist. Der Channel-Strip wird nicht 
stummgeschaltet, wenn du einen anderen Channel-Strip auf solo 
schaltest. Klicke erneut bei gedrückter Taste „Ctrl“, um den Status 
„Sicheres Solo“ des Channel-Strips zu deaktivieren. 
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Arbeiten mit Plug-Ins 

Plug-Ins - Übersicht 






Logic Pro enthält eine große Sammlung von integrierten Effekten und 
Instrument-Plug-Ins. Es unterstützt auch Plug-Ins von Drittanbietern 
im Audio Units-Format. Logic Pro enthält zudem einen Plug-In- 
Manager, mit dem sowohl die integrierten Plug-Ins als auch Audio 
Units-Plug-Ins aktiviert, deaktiviert und verwaltet werden können. 
Plug-Ins können in folgende Kategorien eingeteilt werden: 

• Audioeffekte: Diese Plug-Ins können in Audio-, Instrument-, Aux- 
und Ausgang-Channel-Strips eingesetzt werden. Logic Pro bietet 
eine Vielzahl von DSP-Effekten (Digital Signal Processing) und 
DSP-Prozessoren, mit denen in Echtzeit die Klangfarbe bzw. das 
Klangverhalten vorhandener Audioaufnahmen, Software- 
Instrumente und externer Audioquellen verändert werden kann. 

• MIDI-Effekte: Diese Plug-Ins können nur in Instrument-Channel- 
Strips eingesetzt werden. Logic Pro ermöglicht einen einfachen 
Zugang zur MIDI-Verarbeitung in Echtzeit, die zuvor nur über das 
Environment möglich war. 

• Software-Instrumente: Diese Plug-Ins können nur in Instrument- 
Channel-Strips eingesetzt werden. Logic Pro bietet eine Vielzahl 
von softwarebasierten Instrumenten, zu denen innovative 
Synthesizer, ein leistungsstarker Sampler und authentische 
Nachbildungen von Vintage-Instrumenten gehören, die in Echtzeit 
verwendet werden können. 

• GarageBand-lnstrumente: Diese Plug-Ins können nur in 
Instrument-Channel-Strips eingesetzt werden. Auf GarageBand- 
lnstrumente kannst du zugreifen, indem du die Wahltaste drückst 
und gedrückt hältst, während du auf d einen Instrument-Slot 
klickst. Sie werden im Untermenü für ältere Versionen angezeigt. 

Du kannst die auswahlbasierte Verarbeitung mit Audioeffekten 
verwenden. 


Hinzufügen, Entfernen, Bewegen und Kopieren 



von Plug-Ins 

Du kannst Plug-Ins zu einem Channel-Strip hinzufügen, ein Plug-In 
durch ein anderes ersetzen sowie Plug-Ins aus einem Channel-Strip 
entfernen. Plug-Ins können auch bewegt, kopiert und umgangen 
werden. Wenn du mit einer Plug-In-Anpassung nicht zufrieden bist, 
kannst du sie widerrufen. 


MIDI-Effekt-Plug-In hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den MIDI-Effekt-Slot und wähle im Einblendmenü ein 
Plug-In aus. 


✓ Kein Plug-In 

Arpeggiator k 

Chord Trigger ** 
Modifier 
Modulator 
Note Repeater 
Randomizer 
Scripter 
Transposer 
Velocity Processor 


■ Platziere den Zeiger über oder unter einem belegten MIDI-Effekt- 
Slot, klicke auf die angezeigte grüne Linie und wähle ein Plug-In 
aus dem Einblendmenü aus. 



St-Ausgab 






Audioeffekt-Plug-In hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf einen Audioeffekt-Slot und wähle im Einblendmenü ein 
Plug-In aus. 


ES2 

✓ Kein Plug-In 


Compressor 

EnVerb 


Amps and Pedals 
Delay 


Utility 

Metering 

Audio Units 


EQ 

MIDI-FX 
Eingang 
Audio FX 

Sends 

Ausgang 

Gruppe 

Automation 
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Modulation ► 

Expander 
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Pitch ► 

Limiter 
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Reverb ► 

Multipressor 
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Specialized ► 

Noise Gate 







Der letzte sichtbare und freie Audioeffekt-Slot ist nur halb so hoch 
wie üblich. Du kannst ihn aber in gleicher Weise verwenden. 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf einen Audioeffekt-Slot. 

Du kannst nun Legacy-Plug-Ins (d. h. Plug-Ins älterer Versionen) 
aus dem Einblendmenü auswählen. 


Instrument-Plug-In hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den Instrument-Slot und wähle im Einblendmenü ein 
Plug-In aus. 











O In 1 


ES2 (Synthesizer 2) 

Kein Plug-In 

ES2 (Synthesizer 2) 

Alchemy 

Drum Kit Designer 
EFM1 (FMSynth) 

ES E (Ensemble Synth) 

ES M (Monophonic Synth) 

ES P (Polyphonic Synth) 

ESI (Synthesizer 1) 

ES2 (Synthesizer 2) 

EVOC 20 PS (Vocoder Synth) 
EXS24 (Sampler) 

Retro Synth ^ 

Sculpture (Modeling Synth) 
Ultrabeat (Drum Synth) 

Vintage B3 Organ 
Vintage Clav 
Vintage Electric Piano 

Utility 

Drum Machine Designer 

AU-Generatoren 

AU-lnstrumente 



■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Instrument-Slot. 

Du kannst nun Legacy-Plug-Ins (d. h. Plug-Ins älterer Versionen) 
aus dem Einblendmenü auswählen. 


Plug-In ersetzen 

■ Platziere den Zeiger auf dem Plug-In-Slot, klicke auf die rechts 
neben dem Slot angezeigten Pfeile und wähle das Plug-In aus, 
das das vorhandene ersetzen soll. 


O Input 1 
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Read 











Plug-In entfernen 

■ Platziere den Zeiger auf dem Plug-In-Slot, klicke auf die rechts 
neben dem Slot angezeigten Pfeile und wähle „Kein Plug-In“ aus 
dem Einblendmenü aus. 
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► 
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► 

Vintage Electric Piano 

► 

Utility 

► 

Drum Machine Designer 


AU-Generatoren 

► 

AU-lnstrumente 
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Plug-In verschieben 

■ Bewege das Plug-In innerhalb des Channel-Strips nach oben oder 
unten oder bewege es in einen anderen Channel-Strip. 

Verwende als optische Hilfe die farbige Linie, die beim 
Verschieben des Plug-Ins angezeigt wird. 


Plug-In kopieren 






■ Drücke und halte beim Bewegen des Plug-Ins auf einen nicht 
verwendeten Slot die Wahltaste gedrückt. 


Plug-In umgehen 

Wenn du ein Plug-In deaktivieren möchtest, ohne es zu löschen oder 
aus dem Channel-Strip zu entfernen, kannst du es umgehen. 
Umgangene Plug-Ins belegen keine Systemressourcen. 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus, um ein Plug-In zu 
umgehen: 

• Platziere den Zeiger auf dem Plug-In-Slot, und klicke auf die 
links neben dem Plug-In angezeigte Taste „Bypass“. 
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• Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Plug-In-Slot. 

• Klicke auf die Mitte des Plug-In-Slots, um das Plug-In-Fenster 
zu öffnen. Klicke danach auf die links neben dem Header des 
Plug-In-Fensters angezeigte Taste „Bypass“. 


CÜ 


Standardeinstellung 
< > Vergleichen Kopieren Einsetzen 


■ Sollen mehrere Plug-Ins umgangen werden, klicke und halte einen 
Plug-In-Slot und bewege den Zeiger nach oben oder unten. 





Alle „berührten“ Plug-In-Slots wechseln nun in denselben Status. 


Plug-Ins auf inaktiven Kanälen aktivieren 

Wenn die Einstellung „Nur Plug-Ins laden, die für die 
Projektwiedergabe benötigt werden“ aktiviert ist, bleiben alle Channel- 
Strips inaktiv, die nicht Teil des Signalflusses der Wiedergabe sind; 
ihre jeweiligen Plug-Ins werden abgeblendet. Damit die Plug-Ins zu 
hören sind, musst du zunächst den jeweiligen Kanal aktivieren. Führe 
einen der folgenden Schritte aus, um einen inaktiven Kanal zu 
aktivieren: 


■ Füge dem inaktiven Channel-Strip ein Plug-In hinzu. 

■ Klicke auf ein Plug-In in einem inaktiven Channel-Strip. 

■ Klicke in einem inaktiven Channel-Strip auf einen Plug-In-Slot und 
wähle „Kanal aktivieren“ im Einblendmenü aus. 
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Weitere Informationen zur Einstellung „Nur Plug-Ins laden, die für die 
Projektwiedergabe benötigt werden“ findest du unter Allgemeine 
Projekteinstellungen. 


Verwenden des Channel EQ-Effekts 

Der Channel EQ ist ein Audioeffekt wie jeder andere. Beim Mischen 
wird er in den meisten Fällen als erster Effekt im Channel-Strip dazu 
benutzt, einzelne Channel-Strip-Signale klanglich zu formen (oder um 
den Klang des gesamten Projektmixes zu formen), bevor andere 
Effekte angewendet werden. Mit den grafischen Steuerelementen 
kann das Audiosignal auf einfache Weise in Echtzeit angezeigt und 
geändert werden. 



Ausführliche Informationen über den Channel EQ sowie Tipps zur 
Verwendung findest du im Handbuch Logic Pro - Effekte. 


Channel EQ-Effekt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wenn der Audioeffekt-Slot 1 nicht verwendet wird: Klicke auf den 
EQ-Bereich. 

Der Channel EQ wird in den ersten Audioeffekt-Slot eingefügt und 
der EQ-Bereich wird in der Channel-EQ-Darstellung als Miniatur 
angezeigt. 



Hinweis: Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf den EQ-Bereich, 
um den Linear Phase EQ im ersten Audioeffekt hinzuzufügen. Der 
EQ-Bereich wird zu einer Miniaturansicht der Linear Phase EQ- 
Darstellung. 

Wenn der Audioeffekt-Slot 1 verwendet wird: Klicke bei gedrückter 
Wahltaste auf den EQ-Bereich. 

Der Channel EQ wird als erstes Plug-In eingefügt, alle bereits 
vorhandenen Plug-Ins werden um einen Slot nach unten bewegt, 
und alle vorhandenen Automationsdaten werden neu zugewiesen. 

Hinweis: Klicke bei gedrückter Umschalt- und Wahltaste auf den 
EQ-Bereich, um den Linear Phase EQ in den ersten Audioeffekt- 
Slot einzufügen und alle vorhandenen Plug-Ins um einen Slot nach 
unten zu bewegen. Alle vorhandenen Automationsdaten werden 
neu zugewiesen. 

Wenn der Audioeffekt-Slot 1 verwendet wird: Doppelklicke auf den 
EQ-Bereich. 

Der Channel EQ wird in den nächsten verfügbaren (unbenutzten) 
Slot eingefügt. 

Hinweis : Doppelklicke bei gedrückter Umschalttaste auf den EQ- 
Bereich, um den Linear Phase EQ im nächsten verfügbaren 
(unbenutzten) Slot hinzuzufügen. 


Arbeiten im Plug-In-Fenster 

Plug-In-Parameter werden im Plug-In-Fenster geändert, das 
automatisch geöffnet wird, wenn du ein Plug-In einfügst. 

Hinweis: Du kannst dieses Verhalten außer Kraft setzen, indem du die 
Option „Plug-In-Fenster beim Einfügen öffnen“ deaktivierst („Logic 
Pro“ > „Einstellungen“ > „Darstellung“ > „Mixer“). 



Der Header-Bereich oben im Plug-In-Fenster ist bei allen Plug-Ins 
identisch. Diesen Bereich kannst du verwenden, um die Größe des 
Fensters anzupassen, um Plug-In-Fenster zu verknüpfen (falls 
mehrere geöffnet sind) und um zu einer anderen Darstellung für die 
Plug-In-Parameter umzuschalten oder Side Chain-Signale 
weiterzuleiten. 

Einige Plug-Ins verfügen über zusätzliche Parameter, die nicht im 
Hauptfenster für das Plug-In angezeigt werden. In diesem Fall wird in 
der unteren linken Ecke des Plug-In-Fensters ein Dreiecksymbol 
angezeigt. 


Plug-In-Fenster öffnen (sofern geschlossen) 

■ Klicke auf die Mitte des Plug-In-Slots. 



Plug-In-Fenster schließen 

■ Klicke auf das Schließfeld (x) links oben im Plug-In-Fenster. 


Plug-In-Parameter anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Schieberegler anpassen: Bewege den Zeiger bei gedrückter 
Maustaste vertikal bzw. horizontal. Du kannst bei gedrückter 
Befehlstaste beliebig auf den Wertebereich des Reglers klicken, 
um den betreffenden Wert festzulegen. 






• Drehregler anpassen: Bewege den Zeiger in vertikaler Richtung. 
Du kannst bei gedrückter Befehlstaste beliebig auf den Wertekreis 
um den Drehregler klicken, um den betreffenden Wert festzulegen. 

• Numerisches Feld anpassen: Bewege den Zeiger bei gedrückter 
Maustaste auf dem numerischen Wert in vertikaler Richtung. Du 
kannst das numerische Feld auch durch Doppelklicken auswählen 
und dann einen neuen Wert mit der Computertastatur eingeben. 

• Einen Parameter auf einen neutralen Wert (Mitte) zurücksetzen: 
Halte die Wahltaste gedrückt und klicke auf den Parameter. 

• Genauere Parameteranpassungen vornehmen: Drücke und halte 
die Umschalttaste gedrückt, bevor du ein Steuerelement bewegst. 


Plug-In-Parameteränderung widerrufen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Widerrufen“ im Header des Plug-In-Fensters. 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Widerrufen“ (oder drücke „Befehl-Z“). 

Plug-In-Parameteränderung wiederholen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Wiederholen“ im Header des Plug-In- 
Fensters. 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Widerrufen“ (oder drücke „Umschalt-Befehl- 
Z“). 


Header im Plug-In-Fenster ein- oder ausblenden 

■ Klicke auf das Symbol in der rechten oberen Ecke des Plug-In- 
Fensters. 




Größe eines Plug-In-Fensters anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf eine Ecke des Plug-In-Fensters, halte die Maustaste 
gedrückt und ziehe das Fenster größer oder kleiner. 

■ Wähle im Einblendmenü „Ansicht“ des Plug-In-Fensters die 
gewünschte Fenstergröße. 


isicht: 100% 0 (P 

Regler 
✓ Editor 

50 % 

75% k 

100 % 

125 % 

150 % 

175 % 

_ 200 % -n 

1 / 100 % 


Beide Arten der Größenänderung gelten nur für einzelne Plug-Ins. 


Ansicht für Plug-In-Parameter wechseln 

■ Wähle im Plug-In-Fenster aus dem Einblendmenü „Ansicht“ die 
Option „Editor“ oder „Regler“. 






Ansicht: 100 % 0 (P 


Regler 

K 

/ Editor 

*5 

50% 


75% 


100% 


125% 


150% 


175 % 


200% 


[ ✓ 100 % 



In der Editoransicht wird die grafische Benutzeroberfläche des Plug- 
Ins dargestellt, sofern dies unterstützt wird. In der Regleransicht 
werden alle Plug-In-Funktionen in Form von horizontalen 
Schiebereglern mit einem zugehörigen Wertefeld links neben dem 
Parameter dargestellt. Diese Felder dienen gleichermaßen zum 
Anzeigen und Eingeben von Daten. 


Plug-In-Fenster verknüpfen bzw. deren Verknüpfung aufheben 

Wenn Fenster verknüpft sind, werden alle geöffneten Plug-Ins in 
einem Plug-In-Fenster angezeigt oder es werden alle Plug-Ins im 
selben Insert-Slot-Zeile im Mixer angezeigt. 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Link“ rechts im 
Header des Plug-In-Fensters. 


Ansicht: 100 % 




✓ Aus^ 

Einzeln 
Multi 

1 


2. Wähle eine der folgenden Optionen im Kontextmenü „Link“ aus: 

Aus: Plug-In-Fenster sind nicht verknüpft. Durch Klicken auf die 
Mitte eines Plug-Ins wird er in einem neuen Plug-In-Fenster 
geöffnet. 






Single: Alle geöffneten Plug-Ins werden in einem Plug-In-Fenster 
angezeigt. Jedes Mal, wenn du ein neues Plug-In öffnest, wird das 
Fenster aktualisiert und zeigt dann das ausgewählte Plug-In an. Im 
Modus „Single“ wird die Taste „Link“ lila. 

Multi: Alle geöffneten Plug-Ins in derselben Insert-Slot-Zeile 
werden in einem Plug-In-Fenster angezeigt. (Zum Beispiel teilen 
sich alle Plug-Ins in der ersten Zeile der Insert-Slots ein Plug-In- 
Fenster, aber die Plug-Ins in anderen Slots werden in einem 
eigenen Fenster geöffnet.) Im Modus „Multi“ wird die Taste „Link“ 
gelb. 

Hinweis: Du kannst einfach auf die Taste „Link“ klicken, um 
zwischen dem Modus „Aus“ und „Single“ zu wechseln. 

Der Modus „Link“ wirkt sich auf das gesamte Projekt aus. Es ist nicht 
möglich, den Modus „Link“ in verschiedenen Plug-In-Fenstern 
desselben Projekts unterschiedlich festzulegen. Der Modus „Link“ 
kann für das gesamte Projekt auf „Single“ oder für den Modus „Multi“ 
für eine oder mehrere Zeilen von Plug-Ins eingestellt werden. Das 
bedeutet, dass nach Auswahl des Modus „Multi“ durch Klicken auf die 
Taste „Link“ weiterer Plug-Ins in derzeit nicht verknüpften Zeilen der 
Modus „Multi“ für diese Plug-In-Zeile aktiviert wird. Und nach Auswahl 
des Modus „Single“ in einem geöffneten Plug-In wird der Modus 
„Multi“ deaktiviert. 


Quelle für ein Side Chain-Signal in einem Plug-In auswählen 

Für Plug-Ins mit einem Einblendmenü „Side-Chain“ kannst du Audio 
von einer Audio- oder Software-Instrument-Spur, einem 
Hardwareeingang oder -bus verwenden, um das Plug-In auszulösen. 
So lässt sich z. B. die Dynamik eines Drum-Grooves nutzen, um die 
Kompression und daher die Dynamik eines Gitarren-, Synthesizer¬ 
oder Bass-Parts rhythmisch zu ändern. Das Side Chain-Signal wird 
zum Steuern des Plug-Ins verwendet, es wird jedoch nicht vom Plug- 
In verarbeitet. 



• Klicke im Header-Bereich des Plug-Ins auf das Einblendmenü 
„Side Chain“ und wähle eine der verfügbaren Quellen aus. 

Das gewählte Side Chain-Signal wird nun zum Steuern des Plug-Ins 
verwendet. Du kannst die Side Chain-Quellen jederzeit ändern oder 
du wählst „Ohne“, um die Side-Chain zu deaktivieren. 


Zusätzliche Parameter ein- oder ausblenden (sofern für das Plug- 
In vorhanden) 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol am unten links im Plug-In-Fenster. 




Channel EQ 



Analyzer Resolution: Resolution medium (4096 points) 

> Gain-Q Couple Strength: asym strong 

o 


Analyzer Mode: # Peak RMS 

Oversampling: 0 



Analyzer Decay: *• lOdB/s ~ 0 




Arbeiten mit Plug-In-Einstellungen 

Alle aktuellen Plug-In-Einstellungen werden mit der Projektdatei 
gesichert und automatisch wieder geladen, wenn du das Projekt das 
nächste Mal öffnest. Im Plug-In-Fenster kannst du Plug-In- 
Einstellungen öffnen, kopieren und einsetzen, vergleichen, sichern, 
Standardwerte erstellen und löschen. Plug-In-Einstellungen kannst du 
auch in der Bibliothek öffnen, sichern und löschen. 


Plug-In-Einstellung laden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den entsprechenden Channel-Strip im Mixer aus und klicke 
dann auf das Dreieck links neben dem Effekt oder Instrument-Slot 
im Informationsfenster „Channel-Strip“. 






Die Bibliothek wird aktualisiert und zeigt Presets für den 
ausgewählten Plug-In-Slot an. Du kannst dann das Preset 
auswählen, das du hinzufügen möchtest. 

■ Führe im Plug-In-Fenster einen der folgenden Schritte aus: 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ und wähle eine 
Einstellung aus den Untermenüs aus. 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ und wähle „Laden“. 
Wähle dann im angezeigten Dialogfenster eine Einstellung 
aus. 


Nächste oder vorherige Plug-In-Einstellung auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Führe im Plug-In-Fenster einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Links- oder den Rechtspfeil, um die vorherige 
bzw. nächste Einstellung auszuwählen. 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ und wähle „Weiter“ 
bzw. „Zurück“ aus. 

■ Verwende die folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Nächste Plug-In-Einstellung 

• Vorherige Plug-In-Einstellung 

• Nächste Plug-In-Einstellung oder EXS-lnstrument 

• Vorherige Plug-In-Einstellung oder EXS-lnstrument 

• Nächste Channel-Strip- oder Plug-In-Einstellung oder EXS- 
lnstrument 

• Vorherige Channel-Strip- oder Plug-In-Einstellung oder EXS- 
lnstrument 



Geänderte Plug-In-Parameter mit der ursprünglichen Einstellung 
vergleichen 

Du kannst deine Audio- oder Instrument-Spur in zwei 
unterschiedlichen Versionen eines Plug-Ins abhören. 

1. Passe einige Plug-In-Parameter wie gewünscht an. 

Die Taste „Vergleichen“ wird blau, was anzeigt, dass du 
Änderungen vorgenommen hast, aber die bearbeiteten 
Einstellungen nicht im Projekt gesichert hast. 


O 


Standardeinstellung 

< > Vergleichen^ Kopieren Einsetzen 


2. Klicke auf die Taste „Vergleichen“, um die Einstellung so zu hören, 
wie sie ursprünglich mit dem Projekt gesichert wurde. 

Die Taste „Vergleichen“ wird schwarz. 

3. Klicke erneut auf die Taste „Vergleichen“, um zur bearbeiteten 
Plug-In-Einstellung zurückzukehren. 

Die Taste „Vergleichen“ wird wieder blau. 


Plug-In-Setting kopieren und einsetzen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus, um ein Plug-In-Setting zu 
kopieren: 

• Klicke im Header des Plug-In-Fensters auf die Taste 
„Kopieren“. 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ im Plug-In-Fenster 
und wähle „Kopieren“ aus. 




Alle Parametereinstellungen werden in die Zwischenablage des 
Plug-Ins kopiert, die unabhängig von der allgemeinen 
Zwischenablage ist. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus, um eine Plug-In- 
Einstellung einzusetzen: 

• Klicke im Header des Plug-In-Fensters auf die Taste 
„Einsetzen“. 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ im Plug-In-Fenster 
und wähle „Einsetzen“ aus. 


Plug-In-Einstellung zurücksetzen 

■ Öffne im Plug-In-Fenster das Einblendmenü „Einstellungen“ und 
wähle „Zurücksetzen“. 


Plug-In-Einstellung sichern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Führe im Plug-In-Fenster einen der folgenden Schritte aus: 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ und wähle „Sichern“ 
aus. Hierdurch wird die vorhandene Plug-In-Einstellung 
überschrieben. 

• Öffne das Einblendmenü „Einstellungen“ und wähle „Sichern 
unter“ aus. Gib einen Namen für die neue Einstellung ein und 
sichere die Einstellung. Du kannstauch einen Ordner 
anlegen, der sich allerdings im zugehörigen Plug-In-Ordner 
befinden muss. 

■ Klicke in der Bibliothek auf „Sichern“. 



Plug-In-Standardeinstellung erstellen 

■ Öffne im Plug-In-Fenster das Einblendmenü „Einstellungen“ und 
wähle „Als Standard sichern“. 

Diese Einstellung wird geladen, wenn ein Plug-In dieses Typs 
geöffnet wird. Du kannst diese Einstellung jederzeit zurücksetzen, 
indem du „Standard aufrufen“ aus dem Einblendmenü 
„Einstellungen“ wählst. 


Plug-In-Einstellung löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Öffne im Plug-In-Fenster das Einblendmenü „Einstellungen“ und 
wähle „Löschen“. 

■ Klicke in der Bibliothek auf „Löschen“. 


Arbeiten mit Plug-In-Latenzen 

Bei Audiosignalen, die durch einige Effekt- und Instrument-Plug-Ins 
verarbeitet werden, kann es zu kurzen Zeitverzögerungen kommen, 
die als Latenzen bezeichnet werden. Bei einem Signal kann es zu 
Eingabelatenz, Ausgabelatenz oder beidem kommen. Beispiel: Beim 
Abspielen eines Software-Instruments verzeichnet Logic Pro nur eine 
Ausgabelatenz, da die Audioinformationen durch das Programm 
generiert werden. Dagegen kommt es bei einer Audioaufnahme, die in 
Echtzeit abgehört wird, zu einer Eingabe- und einer Ausgabelatenz, 
da das Signal in Logic Pro eingegeben werden muss, bevor es 
verarbeitet werden kann. Die Eingabelatenz (sofern vorhanden) und 
die Ausgabelatenz werden addiert und ergeben einen 



Gesamtlatenzwert. Jeder weitere Prozess (beispielsweise die 
Verwendung eines Effekt-Plug-Ins) kann zu einer zusätzlichen Latenz 
führen, deren Wert zu dem Gesamtlatenzwert addiert wird. 

Mit Logic Pro können interne, durch Plug-Ins eingeführte Latenzen 
ausgeglichen werden, damit die perfekte Synchronisation aller Spur- 
und Channel-Strip-Ausgabesignale sichergestellt ist 

Du kannst den Plug-In-Latenzausgleich für Audio- und Software¬ 
instrument-Spuren oder alternativ für alle Kanäle (Audio, Instrument, 
Aux, Ausgabe und ReWire) ein- und ausschalten. Wenn die 
Einstellung eingeschaltet ist, gleicht Logic Pro Plug-In-Latenzen aus, 
sodass sichergestellt ist, dass Audiosignale, die an die Plug-Ins 
geleitet und durch sie verarbeitet werden, mit allen übrigen 
Audiosignalen synchronisiert bleiben. Zu diesem Zweck wird zunächst 
die Länge der durch ein Plug-In eingeführten Latenz berechnet, um 
danach entweder die Audio-Streams um einen entsprechenden 
Zeitwert zu verzögern oder alternativ Instrument- und Audiospuren 
entsprechend zeitlich vorzuziehen. 


Low-Latency-Modus aktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Low-Latency-Modus“ in der Steuerungsleiste. 

■ Aktiviere das Markierungsfeld „Low-Latency-Modus“ im Bereich 

„Einstellungen“ > „Audio“ > „Allgemein“. 

Aufgezeichnetes Audiomaterial wird ggf. um eine Latenz geroutet, 
sodass Plug-Ins im Signalpfad sicherstellen, dass die maximale 
Verzögerung, die im Gesamtsignalfluss (des Signalpfads der aktuellen 
Spur) zulässig ist, unter dem Grenzwert verbleibt, der mit dem 
Schieberegler „Limit“ in den Audioeinstellungen festgelegt wird. 



Das Aktivieren des Low-Latency-Modus kann zu Veränderungen im 
Sound/Klangbild führen. Abhängig davon, welche Plug-Ins im 
Einzelfall verwendet werden, können diese klanglichen 
Veränderungen sehr subtil oder auch sehr drastisch ausfallen. 
Solange der Grenzwert für die Gesamtlatenz durch die verwendeten 
Plug-Ins nicht überschritten wird, führt dies zu keinem hörbaren 
Unterschied. 


Plug-In-Latenzausgleich aktivieren 

■ Wähle eine Option aus dem Einblendmenü „Kompensierung“ im 

Bereich „Allgemein“ im Bereich „Audio“ aus. 

• Wenn Plug-Ins, die zu einer Latenz führen, in Audio- oder 
Instrument-Channel-Strips eingefügt werden, werden die 
betreffenden Spuren von Logic Pro automatisch zeitlich 
vorgezogen. Der Vorteil dieser Vorgehensweise besteht darin, 
dass andere Channel-Strips (die keine zu Latenzen führenden 
Plug-Ins umfassen) nicht verzögert werden müssen. 

• Wenn Plug-Ins, die zu Latenzen führen, in Aux- oder Ausgang- 
Channel-Strips (oder, sofern verwendet, in ReWire-Kanäle) 
eingefügt werden, verzögert Logic Pro alle anderen Audio- 
Streams um einen entsprechenden Zeitwert. 


Unterstützung für Audio Random Access mit 
ARA 2-kompatible Plug-Ins 

Celemony stellt eine Erweiterung des Audio Units Plug-In-Standards 
den so genannten Audio Random Access (ARA) bereit. Die ARA- 
Erweiterung ermöglicht es einem Hostprogramm und kompatiblen 
Plug-Ins Informationen über die Song-Struktur (z. B. Regionen und 




ihre zugehörigen Audiodateien) und Analyseergebnisse (einschließlich 
Informationen zu Transienten und Tonhöhen) zu teilen. Logic Pro 
unterstützt nun ARA 2-kompatible Plug-Ins wie Melodyne. 

Das Verwenden eines kompatiblen Plug-Ins im ARA-Modus bietet 
mehrere Vorteile, um deinen Arbeitsablauf zu beschleunigen. Erstens 
ist es nicht mehr erforderlich, vor der Arbeit im Plug-In Audiomaterial 
aufzunehmen. Zweitens gehen keine Änderungen an Regionen 
verloren, wenn du die Audioregion in eine andere Spure bewegst oder 
kopierst. Vorausgesetzt, der Plug-In wird im ARA-Modus im ersten 
Audioeffekt-Slot: eingefügt. Außerdem werden deine Änderungen am 
Audiomaterial beim Kopieren des Projekts beibehalten. 

Wenn du ein Plug-In im ARA-Modus in eine Audiospur einfügst, wird 
„Flex“ deaktiviert. Darüber hinaus ist die Taste „Vergleichen“ im Plug¬ 
in-Fenster nicht verfügbar. Bevor du mit deiner Arbeit beginnst, starte 
die Wiedergabe, um Songinformationen und alle relevanten 
Audioanalyseergebnisse an das Plug-In zu übertragen. Du kannst 
direkt nach der Übertragung der Informationen mit der Bearbeitung 
des Plug-Ins beginnen. Wenn du Regionen auf der Spur bewegst, 
kopierst oder bearbeitest, werden die aktualisierten Informationen 
beim nächsten Starten der Wiedergabe übertragen. 


ARA 2-kcompatibles Plug-In auf einer Audiospur verwenden 

1. Wähle im ersten Audio FX-Slot eines Audio-Channel-Strips „Audio 
Units“ > „Celemony“> „<Plug-ln-Name> (ARA)“. 

Der ARA-Modus ist nur im ersten Audio FX-Slot einer Audiospur 
verfügbar. 

2. Starte nach dem Öffnen des Plug-In-Fensters die Wiedergabe. 

3. Bearbeite das Audiomaterial im Plug-In-Fenster. 



Du kannst ein ARA 2-kompatibles Plug-In als Teil der 
auswahlbasierten Verarbeitung verwenden. Weitere Informationen 
über ARA findest du in der Dokumentation des Herstellers. 


Arbeiten mit dem Plug-In-Manager 

Logic Pro verwendet ein Validierungstool, mit dem sichergestellt wird, 
dass in Logic Pro nur Plug-Ins verwendet werden, die mit der 
Spezifikation für Audio Units-Plug-lns vollständig kompatibel sind. 
Dadurch werden Probleme mit Plug-Ins von Drittanbietern weitgehend 
vermieden. Der Validierungsprozess findet automatisch statt, wenn 
Logic Pro zum ersten Mal geöffnet wird, wenn eine aktualisierte 
Version von Logic Pro installiert wird und wenn neue Plug-Ins 
installiert oder vorhandene aktualisiert werden. 

In der linken Spalte des Plug-In-Manager-Fensters sind alle internen 
Logic Pro-Plug-Ins nach Kategorie sortiert. Alle installierten Audio 
Units-Plug-lns sind nach Hersteller sortiert. Die Ergebnisse der 
Validierung werden rechts im Fenster in der Spalte „Kompatibilität“ 
angezeigt. 


• • 


Plug-In-Manager 






Standardeinstellungen wiederherstellen 

A Alle einblenden 

Name 

Eigener Name Kurzname 

Typ 

Hersteller * 

Version 

Kompatibilität 

verw... 

T Oben 

AUAudioFilePlayer 


generator 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

■ 


AUBandpass 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 

M Amps and Pedals 

AUDelay 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 

AUDistortion 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 

H Delay 

AUDynamicsProcessor 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

8 

Bi Distortion 

Ü Dynamics 

AUFilter 


Effekt 

Apple 

2.1.0 

Validierung erf... 

B 

■ EQ 

AUGraphicEQ 


Effekt 

Apple 

1.6,0 

Validierung erf... 

B 

AUHighShelfFilter 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 

H Filter 

M Imaging 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 

AUHipass 

AULowpass 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 

Bl Metering 

AULowShelfFilter 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 

Ü Modulation 

Ü Pitch 

AUMatrixReverb 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 


AUMIDISynth 


instrum... 

Apple 

1.0.0 

Validierung erf... 

B 

Bl Reverb 

Ü Specialized 

AUMultibandCompressor 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 

AUNBandEQ 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 

■ Utility 

AUNetReceive 


generator 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

a 


AUNetSend 


Effekt 

Apple 

1.6,0 

Validierung erf... 

a 

iE Apple 

AUNewPitch 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 

:= Logic 

AUParametricEO 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 


AUPeakLimiter 


Effekt 

Apple 

1.6.0 

Validierung erf... 

B 



| Ungültige Audio Units deaktivieren Zurücksetzen und Auswahl erneut scannen 
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Du kannst Plug-Ins verwalten und anordnen, indem du diese im Plug- 
In-Manager-Fenster an die gewünschte Position bewegst. Du kannst 
auch neue Plug-In-Kategorien erstellen und vorhandene umbenennen 
oder entfernen sowie anhand des Namens nach bestimmten Plug-Ins 
suchen. 

& Der Plug-In-Manager ist nur verfügbar, wenn „ Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 


Plug-In-Manager öffnen 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Plug-In-Manager“. 


Neue Kategorie erstellen 

1. Klicke auf die Taste „Hinzufügen“ (+) rechts neben dem 
Spaltentitel „Kategorie“. 

2. Gib einen neuen Namen für den Ordner „Ohne Namen“ ein und 
drücke den Zeilenschalter. 


Vorhandene Kategorie umbenennen 

■ Doppelklicke auf den Ordner, gib einen neuen Namen ein und 
drücke den Zeilenschalter. 


Vorhandene Kategorie oder vorhandenes Plug-In entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle die Kategorie oder das Plug-In aus und drücke die 
Rückschritttaste. 






Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Kategorie bzw. das Plug- 
In und wähle „Entfernen“ aus. 


Anhand des Namens nach Plug-Ins suchen 

■ Gib den gewünschten Suchbegriff in das Suchfeld ein und drücke 
den Zeilenschalter. 

Alle Plug-Ins, die dem Suchbegriff entsprechen, werden in der 
Ergebnisliste angezeigt. 


Nicht erfolgreich validierte Plug-Ins manuell aktivieren 

1. Wähle oben links im Plug-In-Manager-Fenster „Alle einblenden“. 

2. Markiere das Feld für die Plug-Ins in der Spalte „Verwenden“, um 
die betreffenden Plug-Ins zu aktivieren. 

Bedenke in diesem Fall, dass die betreffenden Plug-Ins Problem 
verursachen können. Klicke auf „Ungültige Audio Units deaktivieren“, 
falls mit den manuell aktivierten Plug-Ins Probleme auftreten sollten. 


Plug-In deaktivieren 

1. Wähle oben links im Plug-In-Manager-Fenster „Alle einblenden“. 

2. Entferne die Markierung aus dem Feld für das Plug-In in der 
Spalte „Verwenden“. 


Plug-In-Auswahl erneut scannen 

Du kannst eine Auswahl mit mehreren Plug-Ins erneut validieren, 
nachdem Plug-Ins/Aktualisierungen installiert oder Komponenten im 
Finder an eine andere Position bewegt wurden, solange der Plug-In- 



Manager geöffnet ist. 

■ Klicke auf „Zurücksetzen und Auswahl erneut scannen“. 

Die Plug-Ins werden automatisch aktiviert, wenn die Validierung 
erfolgreich war. 


Plug-In-Auswahl von der Herstellerliste in eine Kategorie 
kopieren 

1. Wähle mindestens ein Plug-In aus derselben Herstellerliste aus. 

2. Bewege die Auswahl aus der Herstellerliste in die Kategorie deiner 
Wahl. 

Das ausgewählte Plug-In wird nun in der Herstellerliste und der 
gewählten Kategorie angezeigt. 


Plug-In-Auswahl von einer Kategorie in eine andere Kategorie 
bewegen 

1. Wähle mindestens ein Plug-In aus derselben Kategorie aus. 

2. Bewege die Auswahl in eine andere Kategorie. 

Das ausgewählte Plug-In ist nun nicht mehr in der ursprünglichen 
Kategorie einsortiert, sondern wurde in die neue Kategorie 
bewegt. 


Arbeiten mit Channel-Strip-Einstellungen 

Für jeden Channel-Strip-Typ gibt es spezielle Channel-Strip- 
Einstellungen (CST-Dateien). Instrument-Channel-Strips verfügen 
überzahlreiche Instrumenteinstellungen, die in Kategorien für 



Instrumente, GarageBand und Jam Pack eingeteilt sind. Bei Audio- 
Channel-Strips stehen Effekt-Routings zur Auswahl, die für bestimmte 
Instrumente, eine Stimme oder andere Aufgaben bei der 
Nachbearbeitung angelegt wurden. Ähnlich verhält es sich bei 
Ausgang- und Auxiliary-Channel-Strips, die Channel-Strip- 
Einstellungen für bestimmte Mastering- oder Optimierungsaufgaben 
bieten. 

Du kannst in einem Channel-Strip enthaltene Channel-Strip- 
Einstellungen laden, kopieren, einsetzen, zurücksetzen, sichern und 
löschen. Du kannst auch auf Channel-Strip-Einstellungen in der 
Bibliothek zugreifen. 

Du kannst extern zwischen den Channel-Strip-Settings wechseln, 
indem du MIDI Program Change-Befehl sendest. Auf diese Weise 
kannst du durch Drücken einer Taste auf deinem MIDI-Keyboard 
deine bevorzugten Sounds auswählen. Wenn du diese Funktion 
nutzen möchtest, musst du ein Channel-Strip-Setting als Performance 
sichern. 


Channel-Strip-Setting laden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle eine Einstellung aus dem Einblendmenü aus. 
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■ Wähle den entsprechenden Channel-Strip im Mixer aus und klicke 
dann auf das blaue Dreieck links neben der Taste „Setting“ jm 
Informationsfenster „Channel-Strip“. 

Die Bibliothek wird aktualisiert und zeigt Channel-Strip- 
Einstellungen an. Du kannst dann die Einstellung auswählen, die 
du hinzufügen möchtest. 


Nächstes oder vorheriges Channel-Strip-Setting auswählen 

■ Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand eines Channel- 
Strips und wähle „Vorheriges/Nächstes Channel-Strip-Setting“ aus 
dem Einblendmenü aus. 


Channel-Strip-Setting kopieren und einsetzen 

■ Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand eines Channel- 
Strips und wähle „Channel-Strip-Setting kopieren/einsetzen“ aus 
dem Einblendmenü aus. 


Nur die Plug-Ins eines Channel-Strips einfügen 

• Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle „Nur Plug-ins einsetzen“ aus dem Einblendmenü aus. 


Nur die Sends eines Channel-Strips einfügen 

• Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle „Nur Sends einsetzen“ aus dem Einblendmenü aus. 


Channel-Strip-Setting zurücksetzen 



Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle „Channel-Strip zurücksetzen“ aus dem Einblendmenü 
aus. 


Channel-Strip-Setting sichern 

1. Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle „Channel-Strip-Setting sichern“ aus dem Einblendmenü 
aus. 

2. Wähle im angezeigten Dialogfenster den gewünschten Ordner aus 
und gib den Namen für das Channel-Strip ein. Klicke anschließend 
auf „Sichern“. 


Channel-Strip-Setting löschen 

■ Klicke auf die Taste „Setting“ am oberen Rand des Channel-Strips 
und wähle „Channel-Strip-Setting löschen“ aus dem Einblendmenü 
aus. 


Channel-Strip-Setting als Performance sichern 

1. Konfiguriere einen Channel-Strip, der als Performance verfügbar 
sein soll. 

2. Klicke auf die Taste „Setting“ und wähle „Als Performance sichern“ 
im Einblendmenü aus. 

3. Gib in dem nun angezeigten Dialogfenster einen Namen für die 
Performance an, wähle eine Programmwechselnummer (Program 
Change Number) und klicke auf „OK“. 

4. Sende die Programmwechselnummer über deinen MIDI- 
Controller. 



Wenn ein Channel-Strip einen Program Change-Befehl erhält, der 
einer zugewiesenen Performance-Nummer entspricht, wird diese 
Performance geladen. Alle gesicherten Performances werden im 
Ordner „Performance“ des Einblendmenüs „Settings“ aufgelistet. 


Steuern des Signalflusses der Channel- 
Strips im Mixer 

Routen von Audio über Insert-Effekte 

Wenn ein Plug-In direkt in einem Channel-Strip eingesetzt wird, wird 
dies als Insert-Effekt bezeichnet. Das gesamte Channel-Strip-Signal 
wird vom Effekt-Plug-In verarbeitet. Dieses Verhalten eignet sich für 
Equalizer und Dynamikeffekte wie Kompressoren. Wenn du über 
genügend Rechenleistung verfügst, kannst du in jedem Channel-Strip 
bis zu 15 Insert-Effekte einfügen. 

Wenn in den Insert-Slots eines Channel-Strips mehrere Effekt-Plug¬ 
ins eingefügt sind, spricht man davon, dass die Effekte seriell geroutet 
sind. Bei so einer Konfiguration wird das Ausgang-Signal eines Effekts 
zum Eingang-Signal des jeweils nächsten Effekts in der Kette. Die 
folgende Abbildung zeigt diesen Prozess. 



In diesem Channel-Strip werden die 
Effekt-Plug-Ins (Compressor, Channel EQ, 
Chorus) seriell geroutet. 
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Routen von Audio über Send-Effekte 

Du kannst Send-Effekte verwenden, wenn du Effekt-Plug-Ins vom 
Signalfluss eines Channel-Strips isolieren oder wenn du denselben 
Effekt auf mehrere Channel-Strips anwenden willst. Sobald du einen 
Send erstellst, teilst du das Signal des Channel-Strips. Das 
Hauptsignal des Channel-Strips wird weiter zum gewählten Ausgang 
gesendet. Der andere Teil des Signals wird parallel dazu weiter 
geroutet, und zwar über einen Bus zu einem Aux-Channel-Strip. 
Verwende den Send-Drehregler, um zu steuern, wie groß der Anteil 
des Signals ist, der über diesen Bus gesendet wird. Dies wird als 


















paralleles Routing bezeichnet. Du kannst das Signal an einem 
späteren Punkt in den Hauptsignalfluss zurück routen oder das Signal 
direkt vom Aux-Channel-Strip an einen Ausgang routen. 

Der wesentliche Vorteil dieses Ansatzes gegenüber dem Routing 
mittels Insert-Effekten ist seine Effizienz: Mit dieser Methode kannst 
du beliebig viele Channel-Strips mit einem einzigen Insert-Effekt 
bearbeiten, was die benötigte Rechenleistung (und deinen 
Zeitaufwand) auf ein Minimum reduziert, verglichen mit dem Einfügen 
dieses Effekts in jeden einzelnen dieser Channel-Strips. Ein weiterer 
Vorteil ergibt sich dadurch, dass du schnell zwischen der bearbeiteten 
und der unbearbeiteten Wiedergabe der Channel-Strips umschaltest, 
indem du den Effekt im Aux-Channel-Strip, an den die Channel-Strips 
geleitet werden, auf „Umgehen“ schaltest. Entsprechend kannst du die 
Effekt-Konfigurationen für viele Channel-Strips komplett verändern, 
indem du einfach andere Effekte für die Aux-Channel-Strips 
auswählst. 

Die folgende Abbildung zeigt einen Channel-Strip, der über die Sends 
auf mehrere Aux-Channel-Strips geroutet wird (z. B. auf Reverb-, 
Chorus- und Delay-Effekte in den Aux-Channel-Strips 1, 2 bzw. 3). 


In diesem Channel-Strip 
wurden die Plug-Ins parallel 
über Sends geroutet. 


Die Effekt-Plug-Ins (Reverb, 
Delay, Pitch Shifter) wurden 
den Aux-Channel-Strips 1, 2 
und 3 zugewiesen. 
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Das Signal des Channel-Strips wird aufgeteilt und zu drei getrennten 
Effekten geroutet, wovon jeder auf einem eigenen Aux-Channel-Strip 
eingefügt ist. Diese drei unabhängigen Signale werden dann vom 
jeweiligen Aux-Channel-Strip zurückgesendet und mit dem Ausgang- 
Stream des Original-Channel-Strips kombiniert. Du kannst in jedem 
Audio-, Instrument- oder Aux-Channel-Strip bis zu acht Sends 
erzeugen. 

Du verwendest das Einblendmenü „Send“, um festzulegen, wo im 
Signal des Channel-Strips das Send erfolgt, und um das Ziel für das 
parallele Routing festzulegen. Drei Optionen dafür, wo das Send im 
Signalfluss erfolgen soll, stehen zur Wahl: 




















Post-Pan: Das Signal wird nach dem Fader und dem Drehregler 
„Pan“ gesendet. Das Sendesignal wird von der Channel-Strip- 
Lautstärke und Pan-Anpassungen beeinflusst. 

Post-Fader: Das Signal wird nach dem Fader, aber vor dem 
Drehregler „Pan“ gesendet, wobei sich die Lautstärkeanpassungen 
auf das Sendesignal auswirken, nicht jedoch die Pan-Anpassungen. 

Pre-Fader: Das Signal wird vor dem Fader und dem Drehregler „Pan“ 
gesendet. Das Sendesignal wird weder von Lautstärke- noch von 
Pan-Anpassungen beeinflusst. 


Einblendmenü „Senden“ öffnen 

Verwende das Einblendmenü „Senden“, um zu konfigurieren, wo das 
Send erfolgen soll, und um das Ziel für den Send festzulegen. 

• Klicke lange auf den Send-Drehregler, um das Einblendmenü 
„Send“ zu öffnen. 
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Ziel für den Send auswählen 

■ Wähle einen Bus aus dem Untermenü des Einblendmenüs „Send“ 


aus. 
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Wenn du dem Aux-Channel-Strip, an den ein Bus sendet, einen 
Namen zugeordnet hast, erscheint dieser Name neben der 
Busnummer. 


Hervorheben des Ziels eines Sends 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf den Send. 

Aux-Channel-Strips, an die der Send übertragen wird, blinken 
dreimal. 

Hinweis: Das Doppelklicken auf einen Send hat keine Auswirkung auf 
die aktuelle Auswahl. 


Modus „Post-Pan“, „Post-Fader“ oder „Pre-Fader“ für Send 
festiegen 

• Wähle im Einblendmenü „Send“ eine der drei Optionen für den 
Signalfluss für den Send aus. 
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• Post-Pan: Das Signal wird nach dem Fader und dem 
Drehregler „Pan“ gesendet. Das Sendesignal wird von der 
Channel-Strip-Lautstärke und Pan-Anpassungen beeinflusst. 
Wurde ein Send auf „Post-Pan“ gesetzt, ist der Ring des 
Drehreglers „Send“ grün. 

• Post-Fader: Das Signal wird nach dem Fader, aber vor dem 
Drehregler „Pan“ gesendet, wobei sich die 
Lautstärkeanpassungen auf das Sendesignal auswirken, nicht 
jedoch die Pan-Anpassungen. Bei einem Send, der Post- 
Fader erfolgt, ist der Ring des Drehreglers „Senden“ blau. 

• Pre-Fader: Das Signal wird vor dem Fader und dem 
Drehregler „Pan“ gesendet. Das Sendesignal wird weder von 
Lautstärke- noch von Pan-Anpassungen beeinflusst. Wurde 
ein Send auf Pre-Fader gesetzt, wird der Drehregler „Send“ 
links neben das Einblendmenü „Send“ bewegt und der Ring 
des Drehreglers „Send“ ist blau. 
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Panning für Sends unabhängig von Channel- 
Strips anpassen 





Gelegentlich möchtest du vielleicht das Stereo-Pan, das ein Send an 
Aux routet, separat von dem Panning des Channel-Strips anpassen. 
Zum Beispiel kann es Vorkommen, dass ein Stereo-Channel-Strip 
Surround-Aux-Informationen senden soll, oder dass du Sends zum 
Erstellen eines Kopfhörermixes und für den Kopfhörermix andere Pan- 
Positionen als für den Hauptmix verwenden willst. Durch Auswahl von 
„Unabhängiger Pan“ für einen Send kannst du Pan-Typ und 
Positionseinstellungen für den Send unabhängig von Pan-Typ und 
Position des Channel-Strips anpassen. 

Nach der Auswahl von „Unabhängiger Pan“ für einen Send kannst du 
das Panning des Sends anpassen, indem du für den Send den Modus 
„Sends auf Faders“ festlegst. In diesem Modus steuert der Fader die 
Send-Lautstärke und der Drehregler „Pan“ steuert Pan-Typ und 
Position des Sends. Weitere Informationen zu Panning und Balance 
findest du unter Einstellen der Pan-/Balance-Position eines Channel- 
Strips. 


Unabhängigen Pan-Modus für einen Send auswählen 

■ Wähle „Unabhängiger Pan“ aus dem Einblendmenü „Send“ aus. 
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Mit dem Befehl „Pan an Send kopieren“ kannst du Pan-Einstellungen 
von einem Channel-Strip direkt an einen Send kopieren. Mit diesem 
Befehl kannst du das Panning für einen Send schnell festlegen, ohne 
erst den Modus „Sends auf Fader“ aktivieren zu müssen, und deine 
Anpassungen vornehmen. 

■ Wähle „Pan an Send kopieren“ aus dem Einblendmenü „Send“ 
aus. 
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Hinweis: Der Befehl „Pan an Send kopieren“ ist nur im Modus 
„Unabhängiger Pan“ verfügbar. 


Modus „Sends auf Fader“ für ein Send festlegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Sends auf Fader“ aus dem Einblendmenü „Send“ aus. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Aux-Spur und wähle 
„Sends auf Fader“ aus dem Kontextmenü. 

• Verwende den Tastaturkurzbefehl „Sends auf Fader“. 

Die Farbe von Send-Slot und Drehregler „Send“, Drehregler „Pan“ und 
Lautstärkeregler ändert sich, um anzuzeigen, dass ein Send im 
Modus „Sends auf Fader“ vorliegt. 
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Modus „Sends auf Fader“ mit dem Einblendmenü festlegen 

1. Klicke auf die Taste „On/Off“ im Einblendmenü „Sends auf Fader“, 
um den Modus „Sends auf Fader“ zu aktivieren. Ist der Modus 
„Sends auf Fader“ bereits aktiviert, kannst du diesen Schritt 
auslassen. 

2. Wähle einen Return-Channel für Effekte aus dem Einblendmenü 
„Sends auf Fader“ aus. 

Die Farbe des Send-Slot und Lautstärkereglers der Channel-Strips, 
die das ausgewählte Send verwenden, ändern sich, um anzuzeigen, 
dass ein Send im Modus „Sends auf Fader“ ist. 


Fader-Lautstärke des aktuellen Channel-Strips in den Sendepegel 
kopieren 





Mit dem Befehl „Fader an Send“ kannst du die Fader-Lautstärke von 
einem Channel-Strip direkt an einen Send kopieren. Mit diesem Befehl 
kannst du den Pegel für einen Send schnell festlegen, ohne erst den 
Modus „Sends auf Fader“ aktivieren zu müssen, und deine 
Anpassungen vornehmen. 

■ Wähle „Fader an Send kopieren“ aus dem Einblendmenü „Send“ 
aus. 
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Verwenden von Aux-Channel-Strips 

Aux-Channel-Strips - Übersicht 

Aux-Channel-Strips können verwendet werden, um Untergruppen und 
Submixe zu erstellen, um ein Signal an mehrere Ziele zu routen und 
um als zusätzliche Zielkanäle für Multi-Ausgang-Instrumente genutzt 
werden. In der Regel erstellst du Aux-Channel-Strips dann, wenn du 
sie benötigst. Dazu gibt es drei Möglichkeiten: 

• Ein Aux-Channel-Strip wird automatisch erzeugt, wenn in einem 
Channel-Strip eine Send-Zuweisung eingestellt wird (außer wenn 
der gewählte Bus bereits als Eingang-Quelle eines anderen 
Channel-Strips verwendet wird). 

• Wenn ein Multi-Ausgang-Instrument wie der EXS24 mkll in einen 
Instrument-Channel-Strip eingefügt wird, werden im Hintergrund 
mehrere Aux-Channel-Strip-Zuweisungen vorgenommen. Du 




musst dann die notwendige Anzahl an Aux-Channel-Strips 
erzeugen, indem du auf die Taste „Hinzufügen“ (+) ganz unten im 
Instrument-Channel-Strip klickst. Bei jedem Klicken wird ein neuer 
Aux-Channel-Strip erstellt (und automatisch bestimmten 
Instrumenten-Outputs zugewiesen). 

• Aux-Channel-Strips können auch durch Auswahl von „Optionen“ > 
„Neuen Aux-Channel-Strip erzeugen“ in der Menüleiste des Mixers 
erzeugt werden. 

Du kannst Channel-Strips löschen, wie in der Übersicht über die 

Channel-Strip-Typen beschrieben. 

Erzeugen von Untergruppen im Mixer 

Du kannst aus mehreren Channel-Strips eine Gruppe bilden und sie 
über einen einzigen Bus an einen Aux-Channel-Strip routen. Dadurch 
kannst du mit einem Steuerungsset die gesamte Gruppe steuern. 

Ein Beispiel dafür wäre etwa ein Mix mit mehreren Schlagzeugspuren, 
die du mit einem einzigen Set von Channel-Strip-Steuerungen steuern 
möchtest. Ein anderes Beispiel wäre, wenn du auf das gesamte 
Schlagzeug einen Kompressor legen möchtest. In diesem Fall kannst 
du alle Schlagzeugspuren an denselben Bus routen, der dann all 
diese Signale an denselben Aux-Channel-Strip leitet. Dann könntest 
du alle Gesangsspuren an einen zweiten Aux-Channel-Strip routen, 
womit du ein zweites Steuerungsset für diese Channel-Strips hättest. 
Schließlich hättest du die Wahl, beide Untergruppen (Schlagzeug und 
Gesang) zum selben Ausgang oder zu getrennten Ausgängen zu 
routen. 

Hinweis: Zwischen der Verwendung von Aux-Channel-Strips als 
Untergruppen und dem Arbeiten mit Mixergruppen gibt es einige 
Ähnlichkeiten. Du kannst die Einstellungen der Gruppen bzw. 
Untergruppen mit einem einzigen Channel-Strip regeln. Mit 
Mixergruppen kannst du zwar die Eigenschaften von Channel-Strip- 
Gruppen regeln, nicht jedoch den Signalweg beeinflussen. 


Untergruppe mithilfe eines Aux-Channel-Strips erzeugen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um mehrere Channel-Strips 
auszuwählen: 

• Halte die Umschalttaste gedrückt und klicke auf die Channel- 
Strips, die du gruppieren willst. 

• Bewege die Maus bei gedrückter Maustaste über den 
Hintergrund der gewünschten Channel-Strips (z. B. horizontal 
über die Beschriftung Inserts oder I/O auf mehreren Channel- 
Strips). 

2. Klicke auf den Ausgang-Slot eines ausgewählten Channel-Strips 
und halte die Maustaste gedrückt. Wähle anschließend im 
Einblendmenü einen Bus aus. 

Für die Ausgang-Slots aller ausgewählten Channel-Strips wird der 
ausgewählte Bus angezeigt. Ein neuer Aux-Channel-Strip wird 
erzeugt, sofern der ausgewählte Bus nicht bereits als Eingang- 
Quelle eines anderen Channel-Strips verwendet wird. Der 
Eingang-Slot enthält den Channel-Strip-Signalfluss, der über den 
ausgewählten Bus geleitet wird. 

3. Klicke auf den Ausgang-Slot des Aux-Channel-Strips und halte die 
Maustaste gedrückt. Wähle anschließend das Ausgang-Ziel für 
den Hauptmix. 

4. Verwende die Steuerungen des Aux-Channel-Strips, um den 
Submix zu bearbeiten. Füge unter anderem Inserts hinzu oder 
stelle Lautstärke (Pegel) und Panorama ein. 


Senden von Signalen an mehrere Ziele 

Du kannst mithilfe von Aux-Channel-Strips ein Signal an mehrere 
Ausgang-Ziele senden. 



Angenommen, für das Hauptsignal wurden externe Lautsprecher als 
Ausgang-Ziel festgelegt. Gleichzeitig möchtest du das Signal aber mit 
einigen zusätzlichen Effekten als getrennten Kopfhörermix hören. Zu 
diesem Zweck brauchst du zwei verschiedene Ausgang-Ziele für dein 
Signal, mit einem Aux-Channel-Strip zur Kontrolle des Kopfhörermixes 
inklusive der zusätzlichen Effekte. 


Ausgang eines einzelnen Channel-Strips an zwei Ziele senden 

1. Klicke auf den Ausgang-Slot des Channel-Strips, halte die 
Maustaste gedrückt und wähle das Hauptziel für den Mix-Ausgang 
(z. B. Lautsprecher). 

2. Klicke auf den Send-Slot des Channel-Strips, halte die Maustaste 
gedrückt und wähle den Bus, an den das separate Signal 
gesendet werden soll. 

Es wird automatisch ein Aux-Channel-Strip erzeugt. Dessen 
Eingang-Slot enthält den von dir gewählten Bus. 

3. Klicke auf den Ausgang-Slot des Aux-Channel-Strips, halte die 
Maustaste gedrückt und wähle das sekundäre Ziel für den Mix- 
Ausgang (z. B. Kopfhörer). 

Das Signal wird nun an zwei verschiedene Ausgang-Ziele 
geroutet. Der Hauptsignalfluss zu den Lautsprechern ist in 
unbearbeitetem Zustand zu hören. Der zweite Signalfluss über 
einen Bus und einen Aux-Channel-Strip zum Ausgang mit den 
Kopfhörern kann im Aux-Channel-Strip noch bearbeitet werden 
und somit mit Effekten gehört werden. 


Verwenden von Multi-Ausgang-Instrumenten 

Es kann zwei Gründe dafür geben, Multi-Ausgang-Instrumente in 
einem Mix zu verwenden: 



• um jeden Sound eines Drumkits einzeln (beispielsweise mit 
verschiedenen Effekten) zu bearbeiten 

• um die verschiedenen Ausgänge eines Software-Instruments zu 
verschiedenen Ausgängen des Audio-Interfaces zu routen. 

Logic Pro unterstützt die Multi-Ausgänge von Drum Kit Designer, 
EXS24 mkll, Ultrabeat und allen Audio Unit-Instrumenten. Im 
Einblendmenü des Instrument-Slots können zusätzlich zu den Mono- 
und Stereo-Versionen auch eine oder mehrere Multi-Ausgang- 
Optionen angezeigt werden. 


•/ Kein Plug-In 

Drum Kit Designer 

► Mono 

EFM1 (FM Synth) 

► Stereo 

ES E (Ensemble Synth) 

► Multi Output (5xStereo, 6xMono) k 

ES M (Monophonic Synth) 

► [ Multi Output (lOxStereo, 6xMono) ] 

ES P (Polyphonic Synth) 

► 

ESI (Synthesizer 1) 

► 

ES2 (Synthesizer 2) 

► 

EVOC20PS (Vocoder Synth) 

► 

EXS24 (Sampler) 

► 

External Instrument 

► 

Klopfgeist 

► 

Retro Synth 

► 

Sculpture (Modeling Synth) 

► 

Test Oscillator 

► 

Ultrabeat (Drum Synth) 

► 

Vintage B3 Organ 

► 

Vintage Clav 

► 

Vintage Electric Piano 

► 

AU-Generatoren 

► 

AU-lnstrumente 

► 


Hinweis: Nicht alle Instrumente unterstützen Multi-Ausgang-Optionen. 


Multi-Ausgang-Instrument einfügen und konfigurieren 

1. Klicke auf den betreffenden Instrument-Slot, halte die Maustaste 
gedrückt und wähle die Multi-Ausgang-Instanz aus dem 
Einblendmenü aus. 

Die ersten beiden Ausgänge eines Multi-Ausgang-Instruments 
werden immer als Stereo-Paar über den Instrument-Channel-Strip 
wiedergegeben, in dem sie eingesetzt werden. Die zusätzlichen 





Ausgänge (3 und 4, 5 und 6 usw.) werden über Aux-Channel- 
Strips abgegriffen. 

2. Im Plug-In-Fenster musst du dazu das Ausgang-Routing für 

einzelne Sounds oder Samples anpassen. Im Normalfall geschieht 
dies über entsprechende Einblendmenüs, die Einträge wie „Main“, 
„3-4“, „5-6“ usw. enthalten. 



voice auto aelect 


Import ▼ 


TOnmni 


I e | 


/ Sub Group 

Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 
Sub Group 


I (Main) K 

2(3-4) 

3 (5-6) 
4(7-8) 

5 (9-10) 

6 ( 11 - 12 ) 

7 (13-14) 

8 (15-16) 

9 (17) 

10 (18) 

II (19) 

12 ( 20 ) 

13 (21) 

14 (22) 

15 (23) 

16 (24) 

17 (Main) 

18 (Main) 

19 (Main) 

20 (Main) 

21 (Main) 

22 (Main) 

23 (Main) 

24 (Main) 

25 (Main) 


3. Klicke im Mixer auf die Taste zum Hinzufügen (+) in dem 

Instrument-Channel-Strip, in den du das Multi-Ausgang-Instrument 
eingefügt hast. 











Hinweis: Die Taste zum Hinzufügen (+) wird nur bei Instrument- 
Channel-Strips mit einer Multi-Ausgang-Konfiguration angezeigt. 

Der Aux-Channel-Strip wird rechts neben dem Instrument- 
Channel-Strip mit Multi-Ausgang-Konfiguration erzeugt. Mithilfe 
dieses neuen Channel-Strips kannst du einen Sound isolieren und 
routen, um ihn separat zu mischen und zu verarbeiten. 


Ultrabeat 

UB 3-4 UB 5-6 UB 7-8 UB 9-10 

St-Ausgab 

St-Ausgab St-Ausgab St-Ausgab St-Ausgab 
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4. Durch wiederholtes Klicken auf die Taste zum Hinzufügen (+) 
erzeugest du zusätzliche Aux-Channel-Strips für alle Stereo- oder 
Mono-Ausgänge des Instrument-Plug-Ins. 

Du solltest exakt so viele Aux-Channel-Strips erzeugen, wie für die 
vom Multi-Ausgang-Instrument verwendeten Ausgänge benötigt 
werden. 

Nach dem Anlegen des ersten Aux-Channel-Strips für dein Multi- 
Ausgang-Instrument wird neben der Taste zum Hinzufügen (+) 
eine Taste zum Löschen (-) eingeblendet. 

Klicke auf die Taste zum Löschen (-), um Aux-Channel-Strips zu 
entfernen. 


Verwenden von Ausgang-Channel-Strips 

Standardmäßig enthält ein Projekt einen Ausgang-Channel-Strip, der 
das Signal aller Spuren im Projekt aufnimmt. Du kannst weitere 
Ausgang-Channel-Strips hinzufügen, um Submixe zuzuweisen oder 
um deren Steuerung durch den Master-Channel-Strip zu unterbinden. 

Wenn du Ausgang-Channel-Strips auf diese Weise verwendest, 
kannst du - anders als beim Verwenden von Aux-Channel-Strips - 
keine weiteren Send-Effekte mehr auf den Signalfluss anwenden. Du 
kannst jedoch mit den Bedienelementen der Ausgang-Channel-Strips 
deren Einstellungen steuern und Effekt-Plug-Ins darin einfügen. 




-Im Gegensatz zu 
Aux-Channel-Strips haben 
Output-Channel-Strips keine 
Send-Slots. 


In einigen Fällen wirst du verhindern wollen, dass einzelne Ausgang- 
Channel-Strips durch den Master-Channel-Strip gesteuert werden - 
etwa bei Ausgängen, die als Send-Effekte zu externer Hardware 
geroutet sind. Schalte solche Ausgang-Channel-Strips einfach auf 
„Sicheres Solo , damit sie nicht mehr durch den Master-Channel-Strip 
gesteuert werden. 

Die Insert-Slots von Ausgang-Channel-Strips erlauben eine 
Signalbearbeitung während des Masterns und während der normalen 
Wiedergabe. Typische Mastering-Tools sind Kompressoren, De-Esser 
und Equalizer. Aus technischen Gründen kannst du nur Plug-Ins 
verwenden, die keine Mono-zu-Stereo-Konvertierung erfordern. Du 
kannst, mit anderen Worten, Stereo-zu-Stereo-Plug-lns in Stereo- 
Ausgang-Channel-Strips und Mono-zu-Mono-Plug-lns in Mono- 
Ausgang-Channel-Strips verwenden. Surround-Versionen (oder Multi- 
Mono-Versionen) von Plug-Ins können entweder in Mono- oder 
Stereo-Ausgang-Channel-Strips eingesetzt werden. Mono-zu-Multi- 
Mono-Varianten können in Mono-Ausgang-Channel-Strips eingesetzt 






werden. Stereo-zu-Surround-, Stereo-zu-Multi-Mono- und True- 
Surround-Versionen von Plug-Ins stehen in Stereo-Ausgang-Kanälen 
zur Verfügung. 


Bestimmen des Stereo-Ausgänge eines Channel- 
Strips 

In Logic Pro kannst du das physische Ausgang-Paar wählen, über das 
der Stereo-Ausgang wiedergegeben wird. Standardmäßig ist dies der 
Stereo-Ausgang (Ausgang 1-2). Du kannst die Stereo-Ausgang- 
Einstellung einfach ändern, zum Beispiel wenn du Projekte mit einem 
anderen Studio austauschst, das ein anderes Ausgang-Paar 
verwendet. 

Du kannst im Mixer auch für einzelne Channel-Strips ein Ausgang- 
Paar bestimmen. 


Stereo-Ausgang für einen Channel-Strip definieren 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“. 

2. Klicke auf den Titel „I/O-Zuweisungen“ und danach auf den Titel 
„Ausgang“. 

3. Wähle im Abschnitt „Stereo“ im Einblendmenü „Ausgang“ das 
gewünschte Ausgang-Paar. 

Das Markierungsfeld „Spiegeln“ steht für alle gewählten 
Ausgangspaare mit Ausnahme von „Ausgang 1-2“ zur Verfügung. 



0 Einstellungen 

n ■ » □ P_ -i B X 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen MP3 
Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 

Stereo 

Ausgang: Ausgang 3-4 
•/ Spiegeln 


4. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Deaktiviere das Markierungsfeld „Spiegeln“, um das Ausgang- 
Signal zum gewählten Ausgang-Paar zu routen (z. B. Ausgang 
3-4). 

• Aktiviere dieses Markierungsfeld, um das Ausgangssignal 
sowohl zum gewählten Ausgang-Paar (z. B. Ausgang 3-4) als 
auch zu den physischen Ausgängen (Ausgang 1-2) zu routen. 
Dies ist nützlich, wenn du das Signal z. B. zu einem zweiten 
Lautsprecherpaar routen möchtest. 


Ausgang-Paar für einen Channel-Strip definieren 

■ Klicke auf den Ausgang-Slot des Channel-Strips, halte die 
Maustaste gedrückt und wähle im Einblendmenü ein Ausgang- 
Paar aus. 


Mono-Ausgang eines Channel-Strips definieren 

Du kannst den Mono-Ausgang eines Channel-Strips direkt im 
Ausgang-Slot des Channel-Strips festlegen. 


Mono-Ausgang für einen Channel-Strip definieren 










■ Klicke auf den Ausgang-Slot des Channel-Strips, halte die 
Maustaste gedrückt und wähle im Einblendmenü einen Mono- 
Ausgang aus. 


Spuren für Signalfluss-Channel-Strips erstellen 

Signalfluss-Channel-Strips werden im Bereich „Spuren“ nicht 
angezeigt. Es kann jedoch sein, dass Signalfluss-Channel-Strips im 
Bereich „Spuren“ angezeigt werden sollen, etwa wenn du Parameter 
in diesen Channel-Strips automatisieren möchtest. Du kannst 
Signalfluss-Channel-Strips zum Bereich „Spuren“ entweder als 
einzelne Spuren oder als Spurstapel hinzufügen. 


Einzelne Spuren für Signalfluss-Channel-Strips erstellen 

1. Wähle einen oder mehrere Signalfluss-Channel-Strips aus. 

2. Wähle „Optionen“ > „Spuren für ausgewählte Channel-Strips 
erzeugen“ oder drücke die Tastenkombination „ctrl-T“. 

Im Bereich „Spuren“ wird für jeden der ausgewählten Channel-Strips 
ein neuer Channel-Strip erstellt. 


Spurstapel für Signalfluss-Channel-Strips erstellen 

1. Wähle die Signalfluss-Channel-Strips aus, die im Spurstapel 
enthalten sein sollen. 

2. Wähle „Optionen“ > „Spurstapel für ausgewählte Channel-Strips 
erzeugen“. 


Im Bereich „Spuren“ wird ein neuer Spurstapel erstellt, der alle 
ausgewählten Signalfluss-Channel-Strips enthält. Außerdem werden 
die ausgewählten Channel-Strips in einem Spurstapel im Mixer 



zusammengefasst. Wenn du einen Ordnerstapel erstellt hast, ist das 
Dreiecksymbol im Mixer standardmäßig geschlossen und es wird nur 
der Channel-Strip „Ordnerstapel“ angezeigt. Wenn du einen 
Summierstapel erstellt hast, ist das Dreiecksymbol im Mixer 
standardmäßig geöffnet und die ausgewählten Channel-Strips werden 
zusammen mit den enthaltenen Aux-Channel-Strips des 
Summierstapels angezeigt. Weitere Informationen zu den Spurstapeln 
findest du unter Spurstape; - Übersicht. 


Arbeiten mit Mixergruppen 

Gruppen - Übersicht 

Die Funktion zum Gruppieren von Mixern ist nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen aktiviert ist. 

Bevor du mit dem Mischen beginnst, könnte es von Vorteil sein, einige 
logische Channel-Strip-Gruppen zu definieren. Du kannst z. B. alle 
Schlagzeugkanäle einer Gruppe zuordnen. Dies erlaubt dir, die 
Parameter dieser gruppierten Channel-Strips (Lautstärke, Pan, Ton 
aus, Solo, Sends usw.) mit jeweils einem einzigen Regler zu steuern, 
wobei der relative Unterschied dieser Parameterwerte zueinander 
erhalten bleibt. 

Du kannst auch eine Gruppe automatisieren. Das ermöglicht es dir, 
auf einfache Weise die Änderung für Parameter einer Gruppe von 
Channel-Strips im Verlaufeines Projekts festzulegen. Beispielsweise 
könntest du all deine Gitarren-Channel-Strips in einer Gruppe 
zusammenfassen und deren relative Lautstärken gleichzeitig im 
Projektverlauf ändern. Weitere Informationen zur Automation findest 
du unter Automation - Übersicht. 



Du kannst maximal 32 Gruppen erstellen, wobei ein Channel-Strip 
auch zu mehreren Gruppen gehören kann. 

Du kannst beim Gruppieren auch Aux-Channel-Strips verwenden, 
doch bei Aux-Channel-Strips geht es hauptsächlich darum, den 
Channel-Strip-Signalfluss zu steuern. 


Informationsfenster „Gruppen“ 

Im Informationsfenster „Gruppen“ bestimmst du das Verhalten der 
einzelnen Mixergruppen. Das Informationsfenster „Gruppen“ wird im 
Informationsfenster „Spur“ angezeigt, wenn eine Gruppe oder 
mehrere Gruppen erstellt wurden. Es kann auch als Schwebefenster 
angezeigt werden. Du kannst zwischen den folgenden Einstellungen 
wählen: 


• O Q Ohne Namen 1 


✓ Gruppen aktivieren # 

Nr. | Ein | Name | H 

1 SB 

2 8 

3 » 

4 SS 

▼ Projekteinstellungen 
Bearbeiten (Auswahl) 

Quantisieren-Gesperrt (Audio) 

Spuralternativen 
•/ Automationsmodus 


y Volume 

Pan 

y Stumm 

Solo 

Eingang 

Aufnahme 

Send 1 

Send 5 

Send 2 

Send 6 

Send 3 

Send 7 

Send 4 

Send 8 


Farbe 

Spuren-Zoom 
Spur ausblenden (H) 


• Markierungsfeld „Aktive Gruppen": Aktiviert oder deaktiviert alle 
Gruppen und Gruppensteuerelemente. Deaktiviere diese 
Einstellung, wenn du die Spurparameter außerhalb aller Gruppen 





bearbeiten möchtest. Drücke „Befehl-G“, wenn das Fenster 
„Gruppeneinstellungen“ geschlossen ist. 

Markierungsfeld „Ein“: Aktiviert oder deaktiviert eine bestimmte 
Gruppe. Deaktiviere diese Einstellung, wenn du die 
Spurparameter außerhalb einer bestimmten Gruppe bearbeiten 
möchtest. 

Feld „Name“: Blendet den Namen der Gruppe ein, durch 
Doppelklicken kannst du einen Namen erstellen oder bearbeiten. 

Markierungsfeld „H“: Wenn aktiviert, werden alle Spuren einer 
Gruppe ausgeblendet. Wenn für die Tasten „Spuren ausblenden“ 
von gruppierten Spuren unterschiedliche Modi ausgewählt sind, 
wird für das Markierungsfeld „H“ der Status angezeigt. 

Markierungsfeld „Bearbeiten (Auswahl)“: Wenn aktiviert, wird der 
gesamte horizontale Regionsbereich aller Spuren in der Gruppe 
ausgewählt, wenn du eine Region im Bereich „Spuren“ auswählst. 

Markierungsfeld „Quantisieren-Gesperrt (Audio)“: Legt fest, ob die 
Regionen einer Gruppe beim Quantisieren von Audio phasenstarr 
oder unabhängig sind. 

Markierungsfeld „Automationsmodus“: Wenn aktiviert, wird beim 
Ändern des Automationsmodus einer Spur der Automationsmodus 
aller Spuren dieser Gruppe geändert. 

Markierungsfeld „Volume“: Wenn aktiviert, wird beim Bewegen des 
Lautstärkereglers einer Spur die Lautstärke aller Spuren dieser 
Gruppe geändert. Relative Unterschiede zwischen den Pegeln 
innerhalb der Gruppe bleiben dabei erhalten. 

Markierungsfeld „Ton aus“: Wenn aktiviert, wird beim Ändern des 
Status „Ton aus“ einer Spur dieser Status für alle Spuren dieser 
Gruppe geändert. 

Markierungsfeld „Eingang“: Wenn aktiviert, wird beim Ändern des 
Eingang-Status einer Spur der Eingang-Status aller Spuren dieser 
Gruppe geändert. 



• Markierungsfeld „Pan": Wenn aktiviert, wird beim Andern des 
Drehreglers „Pan“ einer Spur der Drehregler „Pan“ aller Spuren 
dieser Gruppe geändert. Relative Unterschiede zwischen den 
Panoramapositionen innerhalb der Gruppe bleiben dabei erhalten. 

• Markierungsfeld „Solo": Wenn aktiviert, wird beim Ändern des 
Solo-Status einer Spur der Solo-Status aller Spuren dieser Gruppe 
geändert. 

• Markierungsfeld „Aufnahme": Wenn aktiviert, wird beim Aktivieren 
oder Deaktivieren der Aufnahmebereitschaft einer Spur der Status 
„Aufnahmebereitschaft“ aller Spuren dieser Gruppe geändert. Nur 
Channel-Strips von Kanälen mit unterschiedlichen Eingang- 
Quellen können gleichzeitig aufnahmebereit geschaltet werden. 

• Markierungsfelder „Send 1“ (bis 8): Wenn aktiviert, werden die 
einzelnen Send-Drehregler der Send-Slots 1 bis 8 aneinander 
gekoppelt, wobei relative Unterschiede zwischen den 
Einstellungen beibehalten werden. 

• Markierungsfeld „Farbe": Wenn aktiviert, wird beim Ändern der 
Farbe einer Spur allen Spuren in der Gruppe die gleiche Farbe 
zugewiesen. 

• Markierungsfeld „Spuren-Zoom“: Wenn aktiviert, werden beim 
Zoomen einer Region im Bereich „Spuren“ die Regionen aller 
Spuren der Gruppe gezoomt. 

• Markierungsfeld „Spur ausblenden (H)“: Wenn aktiviert, wird beim 
Auswählen der Taste „Spur ausblenden“ auf einer Spur diese 
Taste auf allen Spuren der Gruppe ausgewählt. 


Informationsfenster „Gruppen“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf den Header-Bereich des Informationsfensters 
„Gruppen“. 



■ Klicke auf das Dreiecksymbol im Informationsfenster „Gruppen“. 

■ Klicke auf den Gruppen-Slot eines Channel-Strips und wähle 
„Gruppen öffnen“ aus dem Einblendmenü. 

■ Wähle „Mix“ > „Gruppen einblenden“. 


Informationsfenster „Gruppen“ als Schwebefenster öffnen 

■ Bewege den Bereich „Gruppen“ aus dem Informationsfenster 
hinaus. 


Bearbeiten der Gruppenzugehörigkeit 

Du kannst einen Channel-Strip einer oder mehreren Gruppen 
zuweisen bzw. aus einer oder mehreren Gruppen entfernen. Du 
kannst alle Parameterverknüpfungen der Gruppen auch temporär 
(mittels einer Gruppenkupplung) deaktivieren, um z. B. die Lautstärke 
eines einzelnen Channel-Strips zu ändern. 


Channel-Strip zu einer Gruppe hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den gewünschten Gruppen-Slot des Channel-Strips und 
wähle eine Gruppe aus dem Einblendmenü aus. 


Bus 3 St-Ausgab St-Ausgab 

Gruppen-Einstellungen öffnen ... I 

✓ Keine Gruppe 

Gruppe 1: Drums 

Gruppe 2 
Gruppe 3 
Gruppe 4 
Gruppe 5: (Neu) 







■ Wähle einen oder mehrere Channel-Strips im Mixer aus und wähle 
dann „Ausgewählte Channel-Strips hinzufügen“ im Aktionsmenü 
des Informationsfensters „Gruppen“ aus. 


Channel-Strip zu mehreren Gruppen hinzufügen 

■ Klicke auf den Gruppen-Slot des Channel-Strips, drücke und halte 
die Umschalttaste gedrückt, wenn du eine Gruppe aus dem 
Einblendmenü auswählst. 


St-Ausg 

1+2 

Read 


Letzte Gruppeneinstellung schnell zu einem weiteren Channel- 
Strip hinzufügen 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt und klicke auf den 
Gruppen-Slot eines Channel-Strips. 

Die zuletzt verwendete Gruppeneinstellung - einschließlich 
überlappender Gruppen - wird auf den aktuellen Channel-Strip 
angewendet. 


Channel-Strip aus einer Gruppe entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den Gruppen-Slot und wähle die Gruppe aus, die du 
aus dem Channel-Strip entfernen möchtest. 

■ Wähle einen oder mehrere Channel-Strips im Mixer aus und wähle 
dann „Ausgewählte Channel-Strips entfernen“ im Aktionsmenü des 
Informationsfensters „Gruppen“ aus. 






Channel-Strip aus allen Gruppen entfernen 

■ Klicke auf den Gruppen-Slot und wähle „Keine Gruppe“. 


Alle Gruppen deaktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Mix“ > „Gruppen deaktivieren“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-G“). 

■ Wähle „Optionen“ > „Gruppen deaktivieren“ in der Mixer- 
Menüleiste. 

■ Deaktiviere das Markierungsfeld „Aktive Gruppen“ im Fenster für 
die Gruppen-Einstellungen. 

Solange die Gruppenkupplung aktiviert ist, ändern alle Gruppen-Slots 
ihre Farbe - von Gelb (normal) zu einem hellen Grau (alle Gruppen 
temporär deaktiviert). 


Automatisieren von Gruppen 

Wenn du Mixerfunktionen automatisierst (Volume, Panorama, Ton 
aus, Sends usw.), kann jeder Channel-Strip der Gruppe als Mixer- 
Automations-Master für diese Gruppe fungieren. Wenn du ein 
Gruppenmitglied verwendest, um die Werte für Automationsparameter 
zu erzeugen, werden diese, abhängig von ihrem Automationsmodus, 
auch für die anderen Mitglieder der Gruppe erzeugt. 

Die Daten werden individuell für jeden Channel-Strip geschrieben. 

Aus diesem Grund kannst du die Gruppe später deaktivieren, ohne 
die Automation eines Gruppenmitglieds dadurch zu beeinflussen. Du 



kannst Channel-Strips also auch individuell bearbeiten oder ändern, 
wenn diese aus der Gruppe entfernt werden. 

Ausführliche Informationen zur Automation findest du unter 

Automation - Übersicht. 


Bearbeiten von Gruppen 

Die Bearbeitung von Gruppen ermöglicht es, mehrere Änderungs-, 
Arrangement-und Timing-Aktionen an allen Spuren der Gruppe 
gleichzeitig durchzuführen. Du kannst z. B. die Compinc -Funktion mit 
der Gruppenbearbeitung kombinieren, sodass jeder Comp die 
gleichen 'akes verwendet. Du hast die Möglichkeit, für alle Spuren 
der Gruppe gleichzeitig Regionen zu bewegen, zu 
vergrößern/verkleinern und zu arrangieren. Du kannstauch das 
Zeitverhalten der Gruppe anpassen und damit sicherstellen, dass die 
Gruppe im Takt bleibt. 


Bearbeitung von Gruppen aktivieren 

• Wähle im Fenster mit den Gruppeneinstellungen die Optionen 
„Bearbeiten (Auswahl)“ und „Quantisieren-Gesperrt (Audio)“. 



▼ Gruppen 


V Gruppen aktivieren 

1 ® Drums 

▼ Projekteinstellungen 
'f Bearbeiten (Auswahl) 

Quantisieren-Gesperrt (Audio) 

Spuralternativen 

✓ Automationsmodus 


✓ 

Volume 

Pan 


Stumm 

Solo 


Eingang 

Aufnahme 


Send 1 

Send 5 


Send 2 

Send 6 


Send 3 

Send 7 


Send 4 

Send 8 


Farbe 

Spuren-Zoom 
Spur ausblenden 


Verwenden von VCA-Gruppen 

Manche Hardware-Mischpulte umfassen separate Kanäle, mit denen 
Toningenieure Submixes erstellen können (mit anderen Worten: den 
Signalfluss mehrerer Kanäle gleichzeitig mit einem einzigen Channel- 
Strip weiterleiten und steuern). Analoge Mischpulte nutzen für diese 
Submix-Kanäle oftmals spannungsgesteuerte Verstärker (Voltage 
Control Amplifiers oder VCAs) in ihren Schaltkreisen. Daher wird 
diese Art von Channel-Strips auch als „VCA-Gruppen“ bezeichnet. Du 
kannst VCA-Channel-Strips zum Steuern der Lautstärke (oder zum 
Automatisieren eines Submix) von Spuren verwenden, die der VCA- 
Gruppe zugewiesen sind. 

Während sich die Funktionalität von VCA-Gruppen zum großen Teil 
auch mit Aux-Channel-Strips (auxiliary) erzielen lässt, bieten VCA- 
Gruppen besondere Vorteile: 

• VCA-Gruppen können Channel-Strips enthalten, die zu anderen 
Ausgängen geroutet werden. 

• VCA-Channel-Strips beanspruchen weniger Rechenleistung als 
ein Aux-Channel-Strip, der als Gruppen-Master verwendet wird. 





• Beim Anpassen der Lautstärke eines VCA-Channel-Strips ändert 
sich die Lautstärke jedes einzelnen Kanals. Dies kann beim 
Abmischen eine wichtige Rolle spielen. Wenn du z. B. Post-Fader- 
Send-Effekte verwendest, orientiert sich die Stärke des Signals, 
das durch einen zu einer VCA-Gruppe gehörigen Kanal an einen 
Effekt gesendet wird, an den Lautstärkeänderungen der VCA- 
Gruppe. 


Instrument-Channel-Strip erstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Optionen“ > „Neuen VCA-Fader erstellen“ in der Mixer- 
Menüleiste. 

• Wähle mindestens einen Channel-Strip aus. Wähle anschließend 
„Optionen“ > „Neuen VCA-Fader erstellen“ in der Menüleiste des 
Mixers. 

Du kannst Channel-Strips löschen, wie in der Übersicht über die 

Channel-Strip-Typen beschrieben. 


Channel-Strip vorhandener VCA-Gruppe zuweisen 

■ Klicke auf den VCA-Slot des gewünschten Channel-Strips und 
wähle einen VCA-Fader im Einblendmenü aus. 


VCA-Gruppenzuweisung eines Channel-Strips entfernen 

■ Klicke auf den VCA-Slot des gewünschten Channel-Strips und 
wähle „Kein VCA“ im Einblendmenü aus. 


Surround-Panning im Mixer 






Du kannst Abmischungen in mehreren Surround-Formaten erzeugen 
und zwar selbst dann, wenn deine Audiohardware nur zwei Ausgänge 
bietet. Da es schwierig wäre, in Surround zu mischen oder 
aufzunehmen, ohne das Resultat hören zu können, ist es am besten, 
diese Option nicht auszuwählen, wenn du den Mix über Stereo- 
Lautsprecher steuerst oder mischst. Alle Audio-, Instrument- und Aux- 
Channel-Strips können individuell auf unterschiedliche Surround- 
Formate geschaltet werden. 

Das Surround-Panning ist verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen die Option „Surround 1 im Abschnitt „Zusätzliche 
Optionen“ aktiviert ist. 


Ausgang eines Channel-Strips auf „Surround“ einstellen 

• Klicke auf den gewünschten Ausgang-Slot des Channel-Strips, 
halte die Maustaste gedrückt und wähle „Surround“ im 
Einblendmenü aus. 

Anstatt des Pan-Drehreglers wird der Regler für den Surround-Panner 
angezeigt. Die Lautsprecher werden durch Punkte dargestellt. Die 
Pan-Position ist ein grüner Punkt, der bewegt werden kann. 



Ausführliche Informationen zum Verwenden der Surround-Funktion 
findest du unter Surround - Übersicht. 


Surround-Position einstellen 

• Bewege den grünen Punkt im Panning-Feld an die gewünschte 
Position. 





Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Punkt, um den grünen 
Punkt auf die mittlere Front-Position zurückzusetzen. 


Binaurales Panning 

Binaurales Panning - Übersicht 

Ein wichtiger Teil beim Mischen von Audiosignalen ist das Platzieren 
einzelner Schallquellen an unterschiedlichen räumlichen Positionen. 
Die gebräuchlichen Aufnahme- und Mischtechniken senden ein 
bestimmtes Signal mit unterschiedlichen Pegeln zu den verfügbaren 
Lautsprechern - zwei bei Stereo, mehr bei quadrophonischer oder 
Surround-Wiedergabe - um eine virtuelle Klangbühne zu schaffen. 

Dieser Ansatz ist jedoch etwas mangelhaft, da Menschen in der Lage 
sind, Schallquellen an unterschiedlichen Positionen zu lokalisieren. 
Buchstäblich alle räumlichen Informationen sämtlicher Klänge, die der 
Zuhörer hört, sind in den beiden Signalen enthalten, die die beiden 
Trommelfelle erreichen. Menschen können aus diesen Signalen 
Eigenschaften wie interaurale Zeit- und Lautstärkeunterschiede und - 
basierend auf dem Hörempfinden - Informationen über die 
Schallquelle ableiten. Kommen sie von vorne oder hinten, von links 
oder rechts, von oben oder unten? Die Fähigkeit, die Schallquelle zu 
bestimmen, wird als binaurales Hören bezeichnet. 

In der Theorie kann die räumliche Position sämtlicher Schallereignisse 
bei der Wiedergabe reproduziert werden, sodass keine speziellen 
Techniken während der Aufnahme angewendet werden müssen. Bei 
diesem Ansatz gibt es jedoch einen Nachteil: Jeder Mensch hat 
individuell geformte Ohren sowie individuelle Körper- und 
Kopfproportionen. All diese Dinge haben jedoch Einfluss darauf, wie 
die Audiosignale das Trommelfell erreichen - ganz zu schweigen von 
Beeinträchtigungen des Hörvermögens, der Erfahrung bezüglich der 
gehörten Signale usw. Werden solche physischen Unterschiede in 



Betracht gezogen, dann wird jede Person, die das gleiche Signal an 
der gleichen Hörposition hört, etwas unterschiedliche binaurale 
Signale hören. 

Darum könnte eine perfekte Reproduktion nur dann erfolgen, wenn 
eine Aufnahme mit winzigen Mikrofonen gemacht würde, die im 
Inneren deiner Gehörgänge angebracht sind. Da dies nicht praktikabel 
ist, wurde das binaurale Hören in Klanglabors mithilfe von 
Kunstköpfen emuliert, in die Mikrofone eingebaut waren. Dieser 
Ansatz führte zu binauralen Aufnahmen für den Durchschnittshörer, 
also solchen, die mehr oder weniger kompatibel zu der Art und Weise 
sind, wie die meisten Menschen hören. 

Die Wiedergabe binauraler Aufnahmen erfolgt am besten über 
Kopfhörer, idealerweise kombiniert mit einer Signal-Konditionierung 
(Bearbeitung), die eine akkurate Reproduktion sicherstellt. In einer 
speziellen Hörumgebung ist es auch möglich, diese Signale mit 
Lautsprechern wiederzugeben. Dabei kommt eine als Crosstalk 
Cancellation (Übersprechkompensation) bezeichnete Technologie 
zum Einsatz. 

Da dir die Technologie zum Erstellen binauraler Aufnahmen 
wahrscheinlich nicht zur Verfügung steht, können binaurale Signale 
am besten simuliert werden, indem das Audiosignal während der 
Wiedergabe bearbeitet wird. Dies wird als Head-Related Transfer 
Function (HRTF) bezeichnet. Hierbei werden die Änderungen an 
einem Signal von der Schallquelle bis zum Trommelfell in einem 
Näherungsverfahren ermittelt. 


Verwenden des Drehreglers „Binauraler Pan“ 

0 Der Drehregler „Binauraler Pan“ ist verfügbar, wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „Surround“ im Abschnitt 
„Zusätzliche Optionen“ aktiviert ist. 


Wenn du für den Panning-Modus des Channel-Strips den Modus 
„Binaural“ einstellst, kannst du mithilfe des Drehreglers „Binauraler 
Pan“ die Signale auf der Panning-Ebene positionieren. Das vom 
Drehregler „Binauraler Pan“ erzeugte Signal eignet sich am besten für 
die Wiedergabe mit Kopfhörern. Du kannst jedoch auch den 
binauralen Ausgang mit dem Plug-In „Binaural Post-Processing“ 
bearbeiten, was es ermöglicht, den binauralen Panning-Effekt über die 
Lautsprecher wiederzugeben. 

Du kannst den Panning-Modus des Channel-Strips auf „Binaural“ 
setzen, wie unter Panning-Modus eines Channel-Strips auswählen 

beschrieben. 

Du kannst den Panning-Effekt direkt im Channel-Strip steuern, indem 
du die Panning-Pucks auf der Panning-Fläche mit dem Drehregler 
„Binauraler Pan“ einstellst. Die binauralen Panning-Pucks und die 
binauralen Panning-Parameter kannst du auch im Fenster „Binauraler 
Panner“ einstellen. Im Folgenden werden die Hauptelemente dieses 
Fensters beschrieben: 
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• Angle, Elevation, Distance: Anzeigefelder, die sich automatisch 
anpassen, wenn die Position der Pucks verändert wird. 

• Spread: Anzeigefeld, das sich automatisch anpasst, wenn die 
Position der Pucks verändert wird. Du kannst auch direkt mit dem 
Feld interagieren, indem du dessen numerischen Wert bei 
gedrückter Maustaste bewegst. (Änderungen an dieser Stelle 
wirken sich auch auf die linke und die rechte Puck-Position aus.) 

• Panning-Ebene: Der Bereich zum Positionieren der Signale 
mithilfe der Pucks im Stereofeld. 

• Pucks: Werden zum Positionieren der Signale im Stereofeld 
verwendet - Panorama und Richtung. 

• Einblendmenü „Modus“: Bestimmt die virtuelle Form der Panning- 
Fläche, die eine Scheibe oder Kugel sein kann. 



• Bild „Modus“: Zeigt die resultierende Position des Audiosignals auf 
der Panning-Fläche an. Im Modus „Planar“ kannst du den 
vertikalen Versatz sowie Grad und Richtung der Neigung 
anpassen, indem du auf den grünen Punkt klickst und den Zeiger 
bewegst. 

• Vertikaler Versatz, Neigungsgrad, Neigungsrichtung: Diese 
Informationsfelder werden nur angezeigt, wenn der Modus 
„Planar“ ausgewählt ist. Sie passen sich automatisch an, wenn 
das Bild „Modus“ geändert wird. 

• Taste „Doppler“: Aktiviert oder deaktiviert den Doppler-Effekt - 
eine Veränderung der Tonhöhe eines Signals, das von jemandem 
wahrgenommen wird, der sich im Verhältnis zur Schallquelle 
bewegt. 

• Feld und Regler „Größe“: Bestimmt die Größe der Scheibe oder 
Kugel, ausgedrückt als Radius der kreisförmigen Scheibe. 

• Erweiterte Parameter: Klicke auf das Dreiecksymbol, um weitere 
Parameter für die Kopfhörerwiedergabe und den Modus „Planar“ 
(Scheibe) sichtbarzu machen. 


Drehregler „Binaural Pan“ eines Channel-Strips anpassen 

Mit dem Drehregler „Binaural“ des Channel-Strips kannst du 
grundlegende Anpassungen am binauralen Pan-Feld vornehmen. 



• Bewege den Mittel-Puck in der Panning-Ebene, um die Position 
des Signals anzupassen. 

• Klicke bei gedrückter Wahltaste auf die Panning-Ebene, um den 
Mittel-Puck auf die mittlere Front-Position und die Breite auf 90° 
zurückzusetzen. 





Bewege die Breite im Panning-Feld, um ihre Pan-Position 
anzupassen. 


Fenster „Binauraler Panner“ öffnen 

1. Klicke bei gedrückter Befehlstaste auf den Drehregler „Binaural“ 
des Channel-Strips und wähle „Binaural“ aus dem Einblendmenü 
aus. 

Anstelle des Drehreglers „Pan“ wird der Binaural-Pan-Regler 
angezeigt. 

2. Doppelklicke auf den Binaural-Pan-Regler, um das Fenster des 
Binaural Panner zu öffnen. 
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1. Bewege den Links- oder Rechts-Puck (Panning-Pucks), um die 
Stereo-Breite zu vergrößern oder zu verringern. 

Die Pucks arbeiten auch auf einer zweiten Achse - aufwärts oder 
abwärts - relativ zum dritten Puck. 

2. Bewege den dritten Puck (den Richtungs-Puck), um zwischen 
„vorwärts“ und „rückwärts“ zu wählen. 

Wenn du den Richtungs-Puck justierst, bewegen sich die beiden 
Panning-Pucks entsprechend. Die Werte für „Angle“, „Elevation“, 
„Distance“ und „Spread“ ändern sich ebenfalls. 

3. Wähle den Modus (die virtuelle Form) der Panning-Ebene: 

• Ist „Planar“ ausgewählt, werden die Panning-Resultate auf 
einer flachen, kreisförmigen Scheibe dargestellt. 
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• Ist „Spherical“ ausgewählt, werden die Ergebnisse auf einer 
virtuellen Kugel abgebildet. Du kannst sich diese Kugel als 
virtuellen Kopf vorstellen. Wenn der „Richtungs-Puck“ in der 
oberen Hälfte der kreisförmigen Fläche positioniert wird, 
befindet sich der Klang vor dem Zuhörer. Wird der Puck in die 
untere Hälfte bewegt, wandert der Klang über und hinter 
deinen Kopf und befindet sich schließlich hinter dem Zuhörer. 


< > Vergleichen 

Angle: 0 ° Elevatior 


Ansicht: 100% C <P 
1.50 m Spread: +60 0 


Spherical : 


1.50 r 


Doppler 

OFF 


Binaural Pan 


4. Bestimme die Größe der Scheibe oder Kugel mit einer der 
folgenden Methoden: 

• Bewege den Regler „Größe“. 

• Doppelklicke auf das Feld „Size“ und gib einen neuen Wert 
ein. 

• Klicke bei gedrückter Wahltaste in das Feld „Size“, um seinen 
Wert auf die Standardeinstellung zurückzusetzen (1,50 m). 




5. Durch Klicken auf die Taste „Doppler“ aktivierst oder deaktivierst 
du den Doppler-Effekt. 

6. Aktiviere im Bereich der erweiterten Parameter das 
Markierungsfeld „Diffuse-Field Compensation“, um einen neutralen 
Klang für die Kopfhörerwiedergabe mittels Diffusfeld- 
Kompensation zu erreichen. 

Hinweis: Wenn du mehrere Binaural Panner bei mehreren 
Channel-Strips verwendest, solltest du diese Option deaktivieren 
und den Ausgang der Binaural Panner zu einem Aux-Channel- 
Strip routen, in den du das Plug-In „Binaural Post-Processing“ 
einfügst. Dieses Plug-In erlaubt es, Diffusfeld-Kompensation für 
alle Binaural Panner gleichzeitig anzuwenden, was 
Rechenleistung spart. 

7. Im Modus „Planar“ (Scheibe) kannst du das Bild „Modus“ 
bewegen, um den vertikalen Versatz und die Neigung der 
kreisförmigen Scheibe zu steuern. 


Verwenden des Plug-Ins „Binaural Post- 
Processing“ 

Das Plug-In „Binaural Post-Processing“ steht in Aux- und Ausgang- 
Channel-Strips zur Verfügung. Dieses Plug-In ermöglicht dir die 
Anwendung verschiedener Kompensationsmodi auf einen Stereo-Bus 
oder Stereo-Ausgang, durch den mehrere oder alle binauralen Signale 
geleitet werden. Dies spart Rechenleistung und macht es einfach, 
zwischen verschiedenen Kompensationsmodi umzuschalten. 


Ausführliche Informationen zu diesem Plug-In findest du im Handbuch 
Logic Pro - Effekte. 



Arbeiten mit MIDI-Channel-Strips 

MIDI-Channel-Strips - Übersicht 

Die MIDI-Channel-Strips im Mixer fungieren als Fernbedienungen für 
die Mischparameter deiner MIDI-gesteuerten Klangmodule und 
Synthesizer, z. B. Lautstärke und Panorama. 


Programm 

Bank 



Read Read 


/ / 


100 100 


M M M M 


Gra...Piano Gra...Piano Gra...Piano Gra...Piano 


Programmtasten: Mit diesen Tasten kannst du Sounds nach ihren 
Namen auswählen. Klicke auf eine Taste, um ein Einblendmenü 
zu öffnen, das entweder die Namen der GM-Sounds 
































(Standardeinstellung) oder Namen von Sounds enthält, die vom 
Benutzer erzeugt oder importiert wurden. Jeder Channel-Strip hat 
sein eigenes Einblendmenü, dessen Inhalt abhängig von der im 
Feld „Bank“ gewählten Banknummer variieren kann. 

• Feld „Bank“: Wenn dein Klangerzeuger Bank Select-Events 
„versteht“, kannst du die Bank-Nummer für jeden MIDI-Channel- 
Strip wählen. Der untere Eintrag sendet den Controller 32, der 
obere den Controller 0. Dies ist für MIDI-Instrumente, die 

127 x 127 Bänke besitzen. Du kannst aus verschiedenen 
Bank Select-Formaten auswählen (siehe Eigene Bank Select- 
Befehle), falls dein Gerät die Standard-Controller-0/32-Befehle 
nicht versteht. Bitte bedenke, dass nicht alle Synthesizer 
Bank Select-Events unterstützen. 

• 1 bis 5 zuweisen: Hier kannst du bis zu fünf Drehregler anzeigen, 
denen du beliebige MIDI-Controller-Nummern zuweisen kannst. 


Steuerelemente für MIDI-Channel-Strips anzeigen (falls 
ausgeblendet) 

■ Wähle „Ansicht“ > „MIDI-Channel-Strip-Komponenten“ in der 
Mixer-Menüleiste und wähle eine Komponente aus. 

Die grundlegenden Steuerelemente für die Channel-Strips (z. B. 
„Volume“, „Pan“ und „Ton aus“) werden immer in den MIDI-Channel- 
Strips angezeigt. 


Einstellen von Steuerelementen der MIDI- 
Channel-Strips 

In MIDI-Channel-Strips kannst du den Lautstärkepegel und die Pan- 
Position einstellen, die Übertragung von MIDI-Daten steuern und 
Controller-Daten zuweisen. 





Lautstärke eines MIDI-Channel-Strips einstellen 

■ Bewege den Lautstärkeregler nach oben oder unten. 

MIDI-Controller #7 wird überdein MIDI-Interface gesendet. 


Pan-Position eines Sounds einstellen 

■ Bewege den Pan-Drehregler vertikal. 

MIDI-Controller #10 wird über dein MIDI-Interface gesendet. 


MIDI-Daten von einem MIDI-Channel-Strip senden oder blockieren 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“. 

Wenn die Taste „Ton aus“ aktiviert ist, sendet der MIDI-Channel-Strip 
keine MIDI-Daten. 


Controller einem der Drehregler zuweisen 

Du kannst jeden der Drehregler 1 bis 5 verwenden, um MIDI- 
Controller-Daten an das externe MIDI-Instrument zu senden, womit du 
Parameter wie Lautstärke, Balance, Panorama und Chorus regeln 
kannst. 

1. Klicke auf die Beschriftung über dem Drehregler. 
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2. Wähle einen der Controller im Einblendmenü. 







Sichern und Wiederherstellen von MIDI-Channel- 
Strip-Einstellungen 

Die MIDI-Channel-Strip-Einstellungen im Mixer haben direkte 
Auswirkungen auf die Spurinformationen. Die aktuelle Einstellung aller 
Channel-Strips wird mit dem Projekt gesichert. 

Wenn die aktuellen Einstellungen deines Klangerzeugers bei seinem 
Ausschalten nicht erhalten bleiben (manche Geräte setzen die 
Einstellungen auf Standardwerte zurück), gehen alle Mixer- 
Einstellungen von Logic Pro, die das Gerät betreffen, verloren. 
Glücklicherweise werden jedoch alle Mixer-Einstellungen von Logic 
Pro automatisch wiederhergestellt und an alle MIDI-Geräte gesendet, 
wenn du das Projekt neu lädst. Sollte dies nicht geschehen, 
beispielsweise aufgrund von Problemen bei der MIDI-Kommunikation 
mit bestimmten Geräten, kannst du die MIDI-Channel-Strip- 
Einstellungen manuell erneut senden. 


MIDI-Channel-Strip-Einstellungen erneut senden 

■ Wähle „Optionen“ > „Alle MIDI-Mixer-Einstellungen senden“ in der 
Mixer-Menüleiste. 


Anpassen des Mixers 

Ändern der Mixer-Ansicht 

Du kannst die Mixer-Ansicht ändern, wenn die Anzahl der Channel- 
Strips zu groß für den verfügbaren Anzeigebereich ist. 

Du kannst die Tasten „Einzeln“, „Spuren“ oder „Alle“ verwenden, um 

gezielt die Channel-Strips anzuzeigen, die du für eine anstehende 
Aufgabe benötigst, und mithilfe der Tasten „Filtern“ kannst du 

Channel-Strips nach Typ filtern. Du kannst das Menü „Ansicht“ im 




Mixer und Tastaturkurzbefehle verwenden, um bestimmte Arten von 
Channel-Strips ein- bzw. auszublenden. Du hast auch die Möglichkeit, 
mit schmalen Channel-Strips zu arbeiten oder die Legende links vom 
Mixer auszublenden. 


Signalfluss-Channel-Strips ein-/ausblenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Channel-Strips für Signalfluss“. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Channel-Strips für 
Signalfluss ein-/ausblenden“. 

Channel-Strips mit Sends ein-/ausblenden 

■ Wähle „Ansicht“ > „Kanäle mit ausschließlich Sends“. 


Alle dem gleichen Channel-Strip oder Instrument zugewiesenen 
Spuren ein-/ausblenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Alle Spuren mit gleichem Channel- 
Strip/Instrument“. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Alle Spuren mit gleichem 
Channel-Strip/Instrument ein-/ausblenden“. 


Channel-Strips für Spuren ein-/ausblenden, die normalerweise 
nicht im Mixer angezeigt werden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 



■ Wähle „Ansicht“ > „Andere Spuren“. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Andere Spuren ein- 
/ausblenden“. 


Zwischen schmalen und breiten Channel-Strips umschalten 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Schmale Channel-Strips“, um die Breite der 
Channel-Strips zu reduzieren. 

■ Klicke auf die Taste „Breite Channel-Strips“, um die Breite der 
Channel-Strips zu erhöhen. 


Mixer-Legende aus- und einblenden 

■ Wähle „Ansicht“ > „Legende ausblenden“ in der Mixer-Menüleiste. 

Wähle „Ansicht“ > „Legende einblenden“, wenn die Legende 
wieder zu sehen sein soll. 


Navigieren innerhalb des Mixers 

Du kannst im Mixer mit den folgenden Tastaturkurzbefehlen zum 
nächsten oder vorherigen Channel-Strip wechseln: 

• Nächsten Channel-Strip (rechts) auswählen (oder den Rechtspfeil 
drücken) 

• Vorherigen Channel-Strip (links) auswählen (oder den Linkspfeil 
drücken) 



Wenn im Mixer unterschiedliche Channel-Strip-Typen sichtbar sind, 
kannst du einen Befehl wählen, um zu einem bestimmten Channel- 
Strip-Typ zu springen. Diese Funktion ist nützlich, falls der Mixer 
Dutzende oder gar Hunderte von Channel-Strips enthält. 


Zu einem bestimmten Channel-Strip-Typ navigieren 

Wähle „Ansicht“ > „Scrollen zu“ in der Mixer-Menüleiste und dann 
einen Channel-Strip-Typ aus dem Einblendmenü. 


Anzeigen von Channel-Strips, die mit 
Ordnerspuren verknüpft sind 

Eine Ordnerspur im Bereich „Spuren“ wird im Mixer als Channel-Strip 
dargestellt. 


Hinweis: Stelle sicher, dass in der Mixer-Menüleiste „Ansicht“ > 
„Ordner-Spuren“ ausgewählt ist. 
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Ordner öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf eine Ordnerspur im Mixer. 

■ Doppelklicke auf eine Ordnerregion im Bereich „Spuren“. 

■ Wähle den Ordner aus und verwende dann den 
Tastaturkurzbefehl für „In Ordner oder Region hineingehen“. 

Im Mixer werden nun lediglich die Channel-Strips dargestellt, die sich 
in der Ordnerspur befinden. 


Ordner verlassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 








■ Klicke auf die Taste „Anzeigeebene“ links vom Mixer oder vom 
Bereich „Spuren“. 

■ Doppelklicke auf den Hintergrund des Bereichs „Spuren“. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Aus dem Ordner oder 
Region herausgehen“. 

Im Mixer werden alle Channel-Strips, einschließlich des Ordner- 
Channel-Strips angezeigt. 


Hinzufügen von Spurnotizen 

Du kannst spurspezifische Notizen im Mixer anzeigen, erstellen und 
bearbeiten. 



Du kannst außerdem auf Spurnotizen im Bereich „Notizen“ zugreifen. 

Im Mixer ist es nicht möglich, das Textformat zu ändern oder Text 
nach dem ersten Zeilenumbruch anzuzeigen oder zu bearbeiten. 


Auf Notizen im Mixerzugreifen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Channel-Strip-Komponenten“ > „Notizen“ in der 
Mixer-Menüleiste. 








■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Mixer und wähle 
„Spurnotizen“ aus dem Kontextmenü. 


Spurnotizen im Mixer hinzufügen, bearbeiten oder löschen 

■ Wähle durch Doppelklicken den Notizenbereich aus und füge 
neuen Text hinzu oder lösche bestehenden Text. 

Die Spurnotizen im Notizenbereich des Hauptfensters verändern sich 
dabei entsprechend. 


Anzeigen von Bedienoberflächen-Leisten 

Du kannst sehen, welche Spuren von Bedienoberflächen gesteuert 
werden, die an dein System angeschlossen sind. 


Bedienoberflächen-Leisten im Mixer anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ansicht“ > „Channel-Strip-Komponenten“ > 
„Bedienoberflächen-Leisten“ in der Mixer-Menüleiste. 



■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Mixer und wähle 
„Bedienoberflächen-Leisten“ aus dem Kontextmenü. 











Verbinden von Bedienoberflächen mit dem Mixer 

Du kannst festlegen, dass mehrere Bedienoberflächen den 
Änderungen im Mixer folgen. Hierzu gehören auch Änderungen an der 
Mixeransicht. 


Verbinden von Bedienoberflächen mit dem Mixer 

■ Wähle „Ansicht“ > „Bedienoberflächen verbinden“ in der Mixer- 
Menüleiste. 


Verwenden des Fensters für die I/O- 
Beschriftungen 

Du kannst im Fenster für die I/O-Beschriftungen Namen für alle 
Elemente in den Channel-Strip-Menüs „Eingang“, „Ausgang“ und 
„Send“ festlegen, die dann anstelle der Standardeinträge „Eingang 1“ 
oder „Ausgang 8“ verwendet werden. 


'EX-*- 

□ Ohne Namen 1 - I/O-Beschriftungen 


Zurücksetzen 

v 



Kanal 

Liefert der Treiber Benutzer 

Lang 

Kurz 

• Input 1 

Analog 1 

- 

| 

# Input 2 

Analog 2 

- 

- 

Input 3 

Analog 3 9 

Synth L 

- 

Input 4 

Analog 4 9 

Synth R 

- 

Input 5 

Analog 5 9 

Off Tape 

- 

Input 6 

Analog 6 9 

Off Tape 

- 

• Input 7 

Analog 7 

- 

- 

9 Input 8 

Analog 8 

- 

- 

Input 9 

S/PDIF1 9 

Microphone 

- 

Input 10 

9 S/PDIF 2 

- 

- 

9 Output 1 

Analog 1 

- 

- 

9 Output 2 

Analog 2 









Fenster für die I/O-Beschriftungen öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Mix“ > „I/O-Beschriftungen“. 

■ Wähle in der Menüleiste des Mixers „Optionen“ > „I/O- 
Beschriftungen“. 

Falls du mehrere Audio-Interfaces hast, wähle ein Gerät im 
Einblendmenü. I/O-Beschriftungen lassen sich für jeden 
Hardwaretreibertyp einzeln definieren, gelten aber für alle Projekte. 


Beschriftungen für Eingang-, Ausgang- und Send-Slots 
bearbeiten 

1. Klicke auf die entsprechende Taste in der Spalte „Benutzer“. 

2. Doppelklicke auf in der Spalte „Lang(name)“, gib einen neuen 
Namen ein und drücke den Zeilenschalter. 

3. Wiederhole den Vorgang in der Spalte „Kurz(name)“. 

Der Kurzname wird in den Send-Slots verwendet. 


Zu Standardbeschriftungen zurückkehren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die entsprechende Taste in der Spalte „Kanal“. 

■ Wähle aus dem Einblendmenü „Zurücksetzen“ eine der folgenden 
Optionen aus: 

• Alle Beschriftungen zurücksetzen 

• Eingang-Beschriftungen zurücksetzen 



• Ausgang-Beschriftungen zurücksetzen 

• Bus-Beschriftungen zurücksetzen 

Vom Hardwaretreiber gelieferte Beschriftungen verwenden 

■ Klicke auf die entsprechende Taste in der Spalte „Liefert der 
Treiber“. 


Arbeiten mit ReWire-Programmen 

Logic Pro fungiert als Host für ReWire-Programme wie Propellerhead 
Reason. Wenn solche Programme gleichzeitig mit Logic Pro geöffnet 
sind, werden synchronisierte Audioinformationen aus diesen 
Programmen auf die Aux-Channel-Strips im Mixer geroutet, wo sie mit 
anderen Spuren kombiniert, mit Effekten bearbeitet und als neue 
Audiodateien erstellt werden können. 

Wichtig: Starte zunächst Logic Pro und danach das ReWire- 
Programm. 

Du kannst den Ausgang der ReWire-Programme in die Logic Pro- 
Umgebung routen und darüber hinaus die Software-Instrumente, die 
in diesen Programmen verfügbar sind, direkt spielen, aufnehmen und 
wiedergeben. Propellerhead Reason ist beispielsweise das 
Softwareäquivalent zu einem Rack mit Synthesizern und Samplern. 

Du kannst jeden Synthesizer im Rack von Reason direkt spielen und 
diese musikalischen Elemente als MIDI-Regionen in Logic Pro-Spuren 
aufnehmen - ganz so wie du es von einem internen oder einem 
externen MIDI-Instrument in Logic Pro gewohnt bist. 


Auf ein ReWire-lnstrument zugreifen 



1. Wähle eine externe MIDI-Spur im Bereich „Spuren“ aus. 

2. Doppelklicke in der Bibliothek auf das ReWire-Programm 
(beispielsweise „Reason“). 

Daraufhin wird das ReWire-Programm geöffnet und in der 
Bibliothek die Liste der verfügbaren ReWire-lnstrumente 
angezeigt. 

3. Wähle das gewünschte Instrument in der Bibliothek aus. 


Aux-Channel-Strip für ReWire-Zwecke manuell einrichten 

1 . Klicke auf die Taste „Mixer“ j I T in der Steuerungsleiste. 

2. Wähle „Optionen“ > „Neuen Aux-Channel-Strip erzeugen“ in der 
Mixer-Menüleiste. 

3. Wiederhole Schritt 2, um die für deine Aufgabe benötigte Anzahl 
von Aux-Channel-Strips zu erstellen. 

4. Wähle den ReWire-Kanal aus dem Eingang-Slot des jeweiligen 
Aux-Channel-Strips aus. 


Du kannst auch das ReWire-Wiedergabeverhalten definieren. 


Anpassungen an Mixer und Plug-In 
widerrufen und wiederholen 

Mithilfe der Befehle „Mixer widerrufen“ und „Mixer wiederholen“ und 
dem Undo-Verlauf kannst du Anpassungen widerrufen und 
wiederholen, die du an Channel-Strips und Plug-Ins im Mixer 
vorgenommen hast. Das Widerrufen und Wiederholen von 
Anpassungen an Mixer und Plug-Ins erfolgt exakt so, wie in anderen 




Bereichen von Logic Pro. Der Hauptunterschied liegt im Undo-Verlauf, 
in dem du Änderungen an Mixer und Plug-Ins aus der Aktionsliste 
hinzufügen oder darauf entfernen kannst. Wenn du Änderungen an 
Mixer und Plug-Ins widerrufen willst, stelle sicher, dass die Tasten 
zum Einschließen von Parameteränderungen für Mixer und Plug-Ins 
aktiviert sind. 


Plug-In-Aktionen einschließen 
Mixer-Aktionen einschließen, 

G ArticulationTest 



Parameteränderungen einschließen von: Mixer 

Plug-In 

Nummer 

Aktion 

Datum 

Taktart 

32 

Large Plate/2.0s Sustain Plate: Volume 

22.11.2017 

05:40:10 

33 

Small Room/0.6s Drum Booth Four: Volume 

22.11.2017 

05:40:12 

34 

Liverpool: Pan 

22.11.2017 

05:40:14 

35 

Inst 1: Pan 

22.11.2017 

05:40:16 

36 

Inst 1: Echo: Trocken 

22.11.2017 

05:40:19 

37 

Inst 1: Channel EQ: Peak 2 Frequenz 

22.11.2017 

05:40:55 

38 

Inst 1: Channel EQ: Peak 2 Pegel 

22.11.2017 

05:40:55 

39 

Inst 1: Channel EQ: Peak 2 Q-Factor 

22.11.2017 

05:40:55 

40 

Inst 1: Channel EQ: Peak 3 Frequenz 

22.11.2017 

05:40:59 

41 

Inst 1: Channel EQ: Peak 3 Pegel 

22.11.2017 

05:40:59 

42 

Inst 1: Channel EQ: Peak 3 Q-Factor 

22.11.2017 

05:40:59 

43 

Inst 1: Channel EQ: Low-Cut Frequenz 

22.11.2017 

05:41:04 

44 

Inst 1: Channel EQ: Low-Cut Q-Factor 

22.11.2017 

05:41:04 

Widerrufen Wiederholen 


Es gibt auch Mixer und Plug-In spezifische Undo-Befehle, die du 
durch Auswahl von „Mixer“ > „Bearbeiten“ anzeigen kannst. 

• Mixer widerrufen: Widerruft die letzte Mixer-Aktion. 

• Mixer wiederholen: Wiederholen die letzte Mixer-Aktion. 

• Ausgewählte Channel-Strips widerrufen: Widerruft die letzten 
Änderungen wie Fader-Anpassungen in den ausgewählten 
Channel-Strips. 

• Ausgewählte Channel-Strips wiederholen: Wiederholt letzten 
Änderungen wie Fader-Anpassungen in den ausgewählten 
Channel-Strips. 

• Mixer-Undo-Schritte in Projekt-Undo-Verlauf einschließen: Wähle 
diesen Befehl, um Mixer- und Plug-In-Undo-Schritte im Projekt- 
Undo-Verlauf einzuschließen: 





• Mixer-Undo-Verlauf löschen: Löscht den Undo-Verlauf für 
Parameteränderungen im Mixer. 

Weitere Informationen zum Verwenden von Widerrufen, Wiederholen 
und des Fensters „Undo-Verlauf“ findest du unter Widerrufen und 
Wiederholen von Bearbeitungen in Logic Pro. Weitere Informationen 
zum Verwenden von Widerrufen und Wiederholen im Header des 
Plug-In-Fensters findest du unter Plug-In-Parameteränderung 
widerrufen und Plug-In-Parameteränderung wiederholen. 


Automatisieren von Misch- und 
Effekteinstellungen 



Automation - Übersicht 

Die Automation umfasst das Aufzeichnen, Bearbeiten und 
Wiedergeben der Steuerzustände von Fadern, Drehreglern und 
Schaltern. Über die Automation lassen sich im Zeitverlauf Änderungen 
an Volume (Lautstärke), Pan und anderen Einstellungen durchführen. 
Die Automation kann für alle Spurtypen aktiviert werden. 

Jede Spur in deinem Projekt verfügt über Automationskurven für 
Lautstärke und Panorama, außerdem kannst du Kurven hinzufügen, 
um Einstellungen von Plug-Ins zu automatisieren. Änderungen im 
Zeitverlauf lassen sich wie folgt erstellen: 

• Blende die Automationskurve ein, die du bearbeiten möchtest, und 
wähle zwischen der spurbasierten und der regionsbasierten 
Automation. 

• Wähle einen Automationsmodus. 

• Füge der Kurve Automationspunkte an den Start- und Endpunkten 
der gewünschten Änderung hinzu und passe dann die 
Automationspunkte an. 

Du kannst auch die Automation an Positionen im Raster einrasten 
lassen und die Automation in der Liste der Automations-Events 
bearbeiten. 


Regionsbasierte oder spurbasierte 


Automation 

Logic Pro bietet zwei Arten der Automation: spurbasierte Automation 
und regionsbasierte Automation. Eine spurbasierte Automation kann 
auf die gesamte Spur vom Anfang bis Ende deines Projekts 
angewendet werden. Eine regionsbasierte Automation wirkt sich nur 
auf die Region aus, mit der die Automationsparameter verbunden 
sind. Wenn du bei einer spurbasierten Automation Regionen erneut 
aufnimmst, verschiebst oder kopierst (an eine andere Position in 
derselben Spur oder in eine andere Spur), bleiben die 
Automationsdaten mit der ursprünglichen Position in der Spur, an er 
sie erstellt wurden, weiterhin verknüpft. Wird dagegen bei einer 
regionsbasierten Automation die Region erneut aufgenommen, geht 
die Automation verloren. Wenn du die Region verschiebst oder 
kopierst (an eine andere Position in derselben Spur oder in eine 
andere Spur), bleibt die Automation für die Region erhalten. Beim 
Automatisieren von Parametern für Instrumente ist die regionsbasierte 
Automation ist besonders nützlich. 

In deiner spurbasierten und regionsbasierten Automation sind 
dieselben spurbasierten Parameter verfügbar. Wenn du jedoch eine 
regionsbasierte Automation mit Instrumentspuren und Drummer- 
Spuren verwendest, kannst du auch auf MIDI-Daten einzelner Noten 
zugreifen. Weiterhin hast du die Möglichkeit, eine spurbasierte 
Automation in eine regionsbasierte Automation umzuwandeln und 
umgekehrt. 

Hinweis: In vorherigen Versionen von Logic Pro wurde MIDI Draw 
verwendet, um MIDI-Daten für einzelne Noten zu automatisieren. Die 
regionsbasierte Automation umfasst die gesamte Funktionalität von 
MIDI Draw. 


Zwischen Automationsarten konvertieren 



Wähle einen der folgenden Befehle aus dem Untermenü „Mix“ > 
„Animation konvertieren“. 

Alle sichtbaren Spurautomationsdaten in 

Regionsautomationsdaten konvertieren: Konvertiert die angezeigte 
spurbasierte Automation in eine regionsbasierte Automation. 

Sichtbare Daten der Regionsautomation in Spurautomation 
konvertieren: Konvertiert die angezeigte regionsbasierte 
Automation in eine spurbasierte Automation. 

Alle Spurautomationsdaten in Regionsautomationsdaten 
konvertieren: Konvertiert die gesamte spurbasierte Automation in 
eine regionsbasierte Automation, unabhängig davon, ob diese 
gerade angezeigt wird oder nicht. 

Alle Daten der Regionsautomation in Spurautomation 
konvertieren: Konvertiert die gesamte regionsbasierte Automation 
in eine spurbasierte Automation, unabhängig davon, ob diese 
gerade angezeigt wird oder nicht. 

Hinweis: Für diese Befehle sind auch Tastaturkurzbefehle verfügbar. 


Einblenden von Automationskurven 

Bevor du Automationspunkte zu den Automationskurven einer Spur 
hinzufügen kannst, musst du zunächst deren Kurven einblenden. 
Automationskurven werden als farbige Kurven mit 
Automationspunkten zusätzlich zu den Audio- und MIDI-Regionen 
direkt in der Spur über die Länge des Projekts angezeigt. Du kannst 
wählen, ob die Automation über die gesamte Spur hinweg angezeigt 
und bearbeitet werden soll (spurbasierte Automation), oder nur 
innerhalb der Spurregionen (regionsbasierte Automation). 




Nach dem Einblenden der Automationskurven kannst du die 
Parameter - Volume-Fader, Pan-Drehregler oder einen anderen 
Spurparameter - auswählen, die du verwenden willst. Du kannst mit 
mehreren Parametern in derselben Spur arbeiten, kannst aber auch in 
separaten Unterspuren arbeiten, die unterhalb der Hauptspur 
angezeigt werden. 


Automationskurven einblenden 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Mix“ > „Automation einblenden“ (oder drücke die Taste 
„A“) 

• Klicke auf die Taste „Automation einblenden/ausblenden“ _. /#_ 
in der Menüleiste des Bereichs „Spuren“. 

In jedem Spur-Header wird eine Automationstaste, ein 
Einblendmenü „Automationsparameter“ und ein Einblendmenü 
„Automationsmodus“ angezeigt. Nach Auswahl eines 
Automationsmodus reflektiert bei den meisten Automationsmodi 
die Hintergrundfarbe des Einblendmenüs „Automationsmodus“ 
den wählten Modus: 

• Grauer Hintergrund = Automation ist aus 

• Senffarbener Hintergrund = Touch-Modus 

• Orangefarbener Hintergrund = Latch-Modus 

• Violett = Write-Modus 

Beim Read-Modus zeigen Taste und Textfarbe den aktuellen 






Status der Automation an und ob Automationsdaten vorhanden 
sind: 

• Grüner Text auf grauem Hintergrund = Automation ist an, es 
sind jedoch keine Automationsdaten vorhanden, die angezeigt 
werden könnten. 

• Weißer Text auf grünem Hintergrund = Automation ist an und 
es sind Automationsdaten vorhanden, die angezeigt werden 
können. 


Eventuell vorhandene Automationen werden auf der Spur bzw. 
innerhalb der Regionen angezeigt. Wenn du die Automation in 
einem reduzierten Spurstapel anzeigst, wird die gesamte 
Automation der enthaltenen Spuren angezeigt. Aus dem 
Einblendmenü „Automationsparameter“ kannst du den Parameter 
(Volume-Fader, Pan-Drehregler oder einen anderen 
Spurparameter) auswählen, den du automatisieren willst. 


Taste „Spurautomation" 



Zwischen spurbasierter und regionsbasierter Automation 
umschalten 

Du kannst zwischen spur- und regionsbasierter Automation ganz 
einfach wechseln. Weitere Informationen zu den Unterschieden 
zwischen den beiden Automationsarten findest du unter 

Regionsbasierte oder spurbasierte Automation. 

■ Klicke auf die Automationstaste im Spur-Header, um zwischen der 
spurbasierten und der regionsbasierten Automation umzuschalten. 
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► Read C Volume 


► Read C Volume 


Parameter auswählen, der automatisiert werden soll 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle im Einblendmenü „Automationsparameter“ im Spur-Header 
einen Parameter aus. 
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v Ansicht v [»s<53 >y< 


+ D] 



3 

Main n. ► 

Volume ► 



1 Retro Synth ^ ► 

Pan ► 
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II 

Pan 

Insert #2 Bypass 


Einblendmenü „Automationsparameter" 


■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Spur-Lane und wähle 
einen Automationsparameter aus dem eingeblendeten 
Kontextmenü aus. 

Das Einblendmenü enthält die Parameter „Volume“, „Pan“, „Solo“ und 
„Mute“. Zusätzlich wird ein Untermenü für jedes Plug-In in der Spur 
angezeigt. Diese sind entsprechend der Slot-Position und dem Plug-In 
nummeriert und benannt (z. B. „1 EXS24“). Wenn du eine 
regionsbasierte Automation mit einer Instrumentspur oder Drummer- 
Spur verwendest, werden in einem MIDI-Unterbereich alle 
verfügbaren MIDI-Parameter angezeigt, die du für die Automation 
verwenden kannst. 
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Automatisch auswählen, welche Automationsparameter 
angezeigt werden sollen 

Du kannst die Automationskurve eines Parameters, auf den du in 
einem Channel-Strip, Plug-In-Editor oder Spur-Header auf der Haupt- 
Automations-Lane klickst, automatisch anzeigen. 

■ Wähle „Mix“ > „Automationsparameter im Lesemodus automatisch 
auswählen“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl). 

Damit das automatische Auswählen des Automationsparameters im 
Lesemodus möglich ist, müssen die Automation in der Haupt- 
Automations-Lane zu sehen und der Automationsmodus auf „Lesen“ 
eingestellt sein. Weitere Informationen zu den Automationsmodi 
findest du unter Auswählen von Automationsmodi. 


Parameter „Mute“ auf Automationskurve anwenden 

Du kannst einen einzelnen Automationsparameter stummschalten, 
indem du ihn im Spur-Header deaktivierst. 






1. Wähle im Einblendmenü „Automationsparameter“ im Spur-Header 
einen Parameter aus. 

2. Platziere den Zeiger über dem Einblendmenü 
„Automationsparameter“ und klicke auf die nun eingeblendete 
Taste „Ein/Aus“. 



Nach dem Stummschalten wird die Automationskurve für den 
Parameter grau angezeigt. 


Kurven für mehrere Parameter in Automationsunterspuren 
einblenden 

1. Klicke auf das Dreiecksymbol links unten im Spur-Header. 
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„ Inst 1 

£ I M S 


R O 

Read 0 Volume 


+0,0 dB 


2. Wähle im Einblendmenü „Automationsparameter“ im Spur-Header 
den Parameter aus, der automatisiert werden soll. 
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3. Um zusätzliche Unterspuren hinzuzufügen, klicke auf das „+“, das 
erscheint, wenn du den Zeiger über dem Spur-Header platzierst. 














Alle zusätzlichen Automationsunterspuren werden eingeblendet. 
Jede zusätzliche Unterspur bezieht sich auf einen Typ von 
Automationsparameter, der bereits aufgezeichnet wurde, aber 
derzeit noch nicht angezeigt wird. Der aktivierte 
Automationsparameter bleibt dabei in der Hauptspur. 


Automationsunterspuren hinzufügen, entfernen und neu 
anordnen 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

■ Unterspur hinzufügen: Platziere den Zeiger auf dem Header einer 
Unterspur und klicke auf das angezeigte 



■ Unterspur entfernen: Platziere den Zeiger auf dem Header einer 
Unterspur und klicke auf das „x“. 

Die ausgewählte Unterspur wird entfernt, ohne dass dabei ihre 
Automation gelöscht wird. 

■ Unterspuren neu anordnen: Bewege Unterspur nach oben oder 
unten. 
















fo Tipp: Bei der Arbeit mit Automationskurven kannst du eine höhere 
Zoomstufe verwenden. Bewege dazu die linke untere Ecke des Spur- 
Headers nach unten. 


Auswahlen von Automationsmodi 

Automationsmodi bestimmen, wie mit Automationsspuren verfahren 
wird. Die Automation kennt die Grundmodi „Read“ (Lesen) und „Write“ 
(Schreiben). Du kannst den Automationsmodus für jede Spur separat 
einstellen. Du hast auch die Möglichkeit, die Automationswerte zu 
trimmen und relative Automationsdaten aufzuzeichnen. 

• Read: Gibt alle in der Spur aufgezeichneten Automationen wieder. 
Falls beispielsweise Lautstärkedaten existieren, bewegt sich der 
Volume-Fader während der Wiedergabe entsprechend der 
aufgezeichneten Automation in der Spur. Im Read-Modus kann 
der Wert des gewählten Automationsparameters nicht durch 
Bewegen der Steuerelemente geändert werden. 

• Touch: Der Touch-Modus gibt Automationsdaten in derselben 
Weise wieder wie der Read-Modus. Im Touch-Modus lässt sich 
der Wert des gewählten Automationsparameters durch Bewegen 
der Steuerelemente ändern. Wenn du den Fader oder Drehregler 
loslässt, folgt der Parameter wieder der in der Spur 
aufgezeichneten Automation. 

• Latch: Dieser Modus funktioniert ähnlich wie der Touch-Modus, 
mit dem Unterschied, dass nach dem Loslassen des Faders oder 
Drehreglers die bestehende Automation in der Spur durch den 
neuen Parameterwert ersetzt wird. 

• Write: Löscht die bestehende Automation in der Spur, während 
sich die Abspielposition über die Spur bewegt. Es werden 
stattdessen die aktuellen Steuerungsbewegungen aufgezeichnet 
oder (falls du nichts tust) die existierenden Daten gelöscht. 


• Trimmen: Fügt zum Wert einer vorhandenen Automation 
(Lautstärke, Pan, Send-Pegel) einen Versatz hinzu, indem der 
Wert analog zur Bewegung des Faders oder Steuerelements 
erhöht bzw. erniedrigt wird. Dieser Modus kann in Verbindung mit 
dem Touch- und dem Latch-Automationsmodus verwendet 
werden. 

• Relativ: Fügt eine sekundäre Automationskurve hinzu, die zur 
vorhandenen primären Kurve für den ausgewählten Parameter 
(Lautstärke, Pan, Send-Pegel) einen Versatz hinzufügt. Beide 
Kurven (primäre und sekundäre) sind sichtbar und können 
bearbeitet werden. Dieser Modus kann in Verbindung mit dem 
Touch-, dem Latch- und dem Write-Automationsmodus verwendet 
werden. 


Automationsmodus für eine Spur einstellen 

■ Blende die Spurautomationskurven ein und wähle dann einen 
Modus aus dem Einblendmenü „Automationsmodus“ im Spur- 
Header oder im Channel-Strip der Spur aus. 
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Denselben Automationsmodus für ausgewählte Spuren einstellen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 






■ Halte die Umschalttaste gedrückt und klicke auf die Spur-Header, 
um diese auszuwählen. Wähle über das Einblendmenü 
„Automationsmodus“ in einem der Spur-Header einen Modus aus. 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Channel-Strips im 
Mixer, um diese auszuwählen. Wähle über das Einblendmenü 
„Automationsmodus“ in einem der ausgewählten Channel-Strips 
einen Modus aus. 


Automationsmodi über Tastaturkurzbefehle einstellen 

Du kannst den Automationsmodus auch mit den folgenden 
Tastaturkurzbefehlen einstellen: 

• Automation der ausgewählten Spur zwischen „Aus“ und „Read“ 
umschalten 

• Automation der ausgewählten Spur auf „Read“ stellen 

• Automation der ausgewählten Spur zwischen „Touch“ und „Read“ 
umschalten 

• Automation der ausgewählten Spur zwischen „Latch“ und „Read“ 
umschalten 

• Automation der ausgewählten Spur zwischen „Write“ und „Read“ 
umschalten 

• Automation aller Spuren auf „Aus“ stellen 

• Automation aller Spuren auf „Read“ stellen 

• Automation aller Spuren auf „Touch“ stellen 

• Automation aller Spuren auf „Latch“ stellen 

• Automation aller Spuren auf „Write“ stellen 


Automationsmodus „Trimmen“ verwenden 




1. Wähle im Einblendmenü „Automationsmodus“ im Spur-Header 
oder im Channel-Strip der Spur die Option „Touch“ oder „Latch“ 
aus. 

2. Wähle im Einblendmenü „Automationsmodus“ im Spur-Header 
oder im Channel-Strip der Spur die Option „Trimmen“ aus. 

Für den Automationsmodus wird nun entweder „T-Touch“ oder „T- 
Latch“ angezeigt. Der Lautstärkeregler bewegt sich in die 
Mittel Position und wird transparent. 
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Wenn du nun während der Wiedergabe den Lautstärkeregler bewegst, 
werden keine komplett neuen Automationsdaten für die Lautstärke 
geschrieben, sondern die Automationsdaten werden proportional an 
die vorhandenen Daten angepasst. 


Automationsmodus „Relativ“ verwenden 

1. Wähle im Einblendmenü „Automationsmodus“ im Spur-Header 
oder im Channel-Strip der Spur die Option „Touch“, „Latch“ oder 
„Write“ aus. 







2. Wähle im Einblendmenü „Automationsmodus“ im Spur-Header 
oder im Channel-Strip der Spur die Option „Relativ“ aus. 

Für den Automationsmodus wird nun entweder „R-Touch“, „R- 
Latch“ oder „R-Write“ angezeigt. Der Lautstärkeregler bewegt sich 
in die Mittel Position und wird transparent. 
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Hinzufügen von Automation zu Spuren 

Hinzufügen und Anpassen von 
Automationspunkten 

Um im Zeitverlauf Änderungen an den Volume-, Pan- und 
Effekteinstellungen vorzunehmen, füge zur Automationskurve einer 
Spur an verschiedenen Stellen Automationspunkte hinzu. Du kannst 
diese Automationspunkte dann entsprechend anpassen, um den Wert 
der Einstellung zu ändern. Zum Anpassen der Automationspunkte 
können diese nach oben oder unten auf einen neuen Wert oder nach 
links oder rechts auf einen neuen Punkt der Timeline bewegt werden. 
Für jeden Automationspunkt wird auch der zugehörige numerische 
Wert angezeigt. Du kannst auch den Wert für MIDI-Parameter 






erhöhen oder verringern, die mit Noten in Instrumentspuren oder 
Drummer-Spuren verbunden sind. Die Noten- und numerische Werte 
werden neben jedem MIDI-Datenpunkt angezeigt. Automationspunkte 
können auch an den Grenzen von Auswahlbereichen und Regionen 
hinzugefügt werden. 



Wenn du eine Region mit einer regionsbasierten Automation teilst, 
werden der Automationskurve der Originalregion und der 
Automationskurve der neuen Region am Splitpunkt automatisch 
Automationspunkte hinzugefügt. Diese neuen Punkte kannst du 
anpassen und bewegen, um für die neue Region Änderungen im 
Zeitverlaufzu erstellen. Weitere Informationen zum Teilen von 
Regionen findest du unter Teilen von Regionen im Bereich „Spuren“. 


Einen oder mehrere Automationspunkte zu einer 
Automationskurve hinzufügen 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

■ Automationspunkt zu einer leeren Automationskurve hinzufügen: 
Klicke auf eine beliebige Stelle der Automationsspur. 

Dadurch wird am Projektstart ein Automationspunkt hinzugefügt 
(unter Verwendung des aktuellen Reglerwerts). 

■ Automationspunkt zu einer vorhandenen Automationskurve 
hinzu fügen (wähle eine der folgenden Vorgehensweisen): 

• Klicke auf die Automationskurve. 




• Doppelklicke auf einen leeren Bereich der Automationsspur. 

• Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf die Automationskurve (oder 
außerhalb der Kurve). 

Mit all diesen Aktionen wird an der Position, an der du geklickt 
hast, ein Automationspunkt hinzugefügt. 


Mehrere MIDI-Datenpunkte mit einer regionsbasierten 
Automation hinzufügen 

■ Wird ein MIDI-Controller-Datenparameter im Einblendmenü 
„Automationsparameter“ angezeigt, bewege eine Linie über den 
Teil der Region. 

An jedem Punkt, an dem die Noten die von dir bewegte Linie 
berühren, werden neue MIDI-Daten erstellt. 


Mehrere Automationspunkte mit dem Stiftwerkzeug hinzufügen 

Mit dem Stiftwerkzeug kannst du mehrere Automationspunkte auf 
einer Automationskurve zeichnen. 

• Bewege das Stiftwerkzeug durch Klicken und Bewegen oder durch 
Klicken bei gedrückter Wahltaste und Bewegen über die 
Automationskurve. 

Die Anordnung der Automationspunkte hängt von der Einstellung für 
das Stiftwerkzeug im Bereich „Automation“ ab. Du kannst unter zwei 
Optionen wählen: 

Für schrittweise Bearbeitung Wahltaste gedrückt halten: In diesem 
Modus wird durch Klicken und Bewegen mit dem Stiftwerkzeug eine 
Reihe von Automationspunkten in einer Kurvenformation und durch 
Klicken bei gedrückter Wahltaste und Bewegen wird eine Reihe von 
Automationspunkten in einer Stufenformation erstellt. 



Wahltaste gedrückt halten für Kurvenbearbeitung: In diesem Modus 
wird durch Klicken und Bewegen mit dem Stiftwerkzeug eine Reihe 
von Automationspunkten in einer Stufenformation und durch Klicken 
bei gedrückter Wahltaste und Bewegen wird eine Reihe von 
Automationspunkten in einer Stufenformation erstellt. 


Automationspunkte an Marquee-Grenzen hinzufügen 

0 Du kannst die folgenden Schritte ausführen, wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „„Erweiterte Werkzeuge 
einblenden““ aktiviert ist. 

■ Bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste mit dem Marquee- 
Werkzeug übereine Region. Klicke anschließend auf die 
Marquee-Auswahl. 


Automationspunkte an Regionsgrenzen hinzufügen 

Du kannst einen der folgenden Schritte ausführen, wenn im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „„Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ “ aktiviert ist. 

■ Einen Automationspunkt an jeder Regionsgrenze hinzufügen: 
Wähle die Region und dann „Mix“ > „Spurautomation erstellen“ > 

„1 Automationspunkt an Regionsgrenzen erstellen“. 

■ Zwei Automationspunkte an jeder Regionsgrenze hinzufügen: 
Wähle die Region und dann „Mix“ > „Spurautomation erstellen“ > 

„2 Automationspunkte an Regionsgrenzen erstellen“. 


Automationspunkte anpassen 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 





■ Bewege einen Automationspunkt bei gedrückter Maustaste nach 
oben oder unten, um seinen Wert zu verändern. 

■ Bewege einen Automationspunkt bei gedrückter Maustaste nach 
links oder rechts, um ihn auf einen anderen Punkt in der Timeline 
zu verschieben. Mit Hilfe des Lineals kannst du dich vergewissern, 
dass die Automationspunkte an einem Beat oder Takt ausgerichtet 
sind. 


MIDI-Werte in einer regionsbasierten Automation anpassen 

1. Wird ein MIDI-Datenparameter im Einblendmenü 
„Automationsparameter“ angezeigt, wähle einen oder mehrere 
MIDI-Werte aus. 

2. Durch Bewegen bei gedrückter Maustaste nach oben oder unten 
kannst du den Wert ändern. 



Anpassen ausgewählter Automationspunkte 

Du kannst die Automationsdaten für eine komplette Spur auf einmal 
anpassen. Wenn die Spur zu einer Gruppe gehört und im 
Informationsfenster „Gruppen“ die relevanten Einstellungen markiert 
sind, werden die Spurautomationsdaten in allen Spuren der Gruppe 
entsprechend angepasst. Die relativen Parameterwerte jeder Spur 
werden jedoch beibehalten. 







Uber die Trimmfunktion im Spur-Header lassen sich die 
Automationspunkte anpassen für: 

• eine gesamte Spur 

• einen ausgewählten Abschnitt (Marquee-Werkzeug) einer Spur 

• mehrere ausgewählte Spuren 

• mehrere ausgewählte Unterspuren 


Ausgewählte Automationspunkte anpassen 

■ Wenn du die gewünschten Automationssteuerpunkte ausgewählt 
hast, bewege den Zeiger bei gedrückter Maustaste über die 
Ziffernanzeige im Spur-Header (statt Parameterwerten werden 
Trimmwerte angezeigt) und bewege ihn bei gedrückter Maustaste 
nach oben oder unten, um den Wert (für Offset und Trimmen) zu 
verändern. 



© Tipp: Wird das Feld mit dem Trimmwert nicht angezeigt, 
platziere den Zeiger über der Linie, die die Spur-Header vom 
linken Rand der Spuren trennt. Bewege (wenn der Zeiger zur 
Größenänderung eingeblendet wird) die Linie nach links oder 
rechts, um die Größe der Spur-Header zu ändern. 

Wenn du die Maustaste loslässt, zeigt die Ziffernanzeige wieder den 
Wert des aktiven Automationsparameters an der Abspielposition an. 


Aufzeichnen der Live-Automation 










Wenn der „Touch“-, „Latch-“, oder „Write“-Modus aktiviert ist, ist es 
möglich, die Automation während der Aufnahme oder Wiedergabe 
aufzuzeichnen. Entsprechend des ausgewählten Modus wird alles, 
was du berührest oder bewegst, aufgezeichnet. Befindest du dich 
nicht im Aufnahme- oder Wiedergabemodus, werden die Modi 
ignoriert und beim Bewegen eines Steuerelements werden keine 
Daten geschrieben. 

Du hast folgende Möglichkeiten für das Schreiben von 
Spurautomationsdaten: 

• Bewege einen beliebigen Fader oder ein Steuerelement des 
ausgewählten Channel-Strips, wenn „Touch“, „Latch“ oder „Write“ 
als Automationsmodus eingestellt ist. In der Praxis wirst du den 
destruktiven Write-Modus eher selten oder gar nicht verwenden, 
da er alle Automationsdaten löscht. Die Standardmodi für das 
Schreiben von Automationsdaten sind „Touch“ und „Latch“. 

• Wähle einen Parameter aus dem Einblendmenü 
„Automationsparameter“ im Spur-Header aus und passe die 
Ziffernanzeige im Spur-Header an, wobei einer der Schreibmodi 
aktiviert sein muss. 

• Bewege die Fader oder Regler eines angeschlossenen Hardware- 
Controllers, wobei einer der Schreibmodi aktiviert sein muss. 

• Verwende das Zeiger- oder Stiftwerkzeug, um eine 
Automationskurve zu zeichnen. 

Wenn du Automation im Modus „Touch“, „Latch“ oder „Write“ 
aufnimmst, wird die Automationskurve des von dir angepassten 
Parameters automatisch in der Haupt-Automations-Lane angezeigt. 

Du kannst im Bereich „Automationseinstellungen“ festlegen, in 
welchen Modus das Programm umschalten soll, nachdem mithilfe 
einer Write-Operation Änderungen durchgeführt wurden. 


Auswahlen, Kopieren, Bewegen und 



Löschen von Automationen 


Auswahlen, Kopieren und Bewegen einer 
Automation 

Nachdem du Automationspunkte und Automationskurven erzeugt 
hast, kannst du diese ganz einfach ändern und an deine 
Anforderungen anpassen. Du kannst die Automation innerhalb einer 
Spur oder zwischen verschiedenen Spuren kopieren und eine 
Automation in einer Spur bewegen. Wenn du Regionen bewegst, 
kannst du wählen, ob du eventuell bestehende Automationen 
mitbewegen möchtest oder nicht. 

# Du kannst die Werkzeuge „Automationsauswahl“ und 
„Automationskurve“ nur zum Auswählen und Anpassen des Verlaufs 
von Automationskurven verwenden, wenn die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 


Automation auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege eine beliebige Auswahl mit Automationspunkten und 
Automationskurven. 

■ Klicke mit dem Zeiger oder dem Werkzeug „Automationsauswahl“ 
auf die Automationskurve. 


Nicht aufeinanderfolgende Automation auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege den Zeiger bei gedrückter Umschalttaste über mehrere 
nicht aufeinanderfolgende Automationspunkte und -kurven. 




• Klicke bei gedrückter Umschalttaste mit dem Zeiger oder dem 
Werkzeug „Automationsauswahl“ auf mehrere nicht 
aufeinanderfolgende Automationspunkte und -kurven. 


Bestimmte Automationswerte in einem Zeitabschnitt auswählen 

Manchmal kann es notwendig sein, nur einen bestimmten Bereich von 
Automationspunkten und -kurven in einem Zeitabschnitt auszuwählen, 
und nicht jeden Automationspunkt und jede Kurve. Halte hierzu die 
Wahltaste gerückt. 

■ Bewege den Zeiger bei gedrückter Umschalttaste über einen 
Bereich mit Automationskurven. Durch vertikales Bewegen wählst 
du einen Wertebereich aus und durch horizontales Bewegen 
wählst du einen Zeitabschnitt aus. 

Hinweis: Hierdurch werden auch die Automationskurven 
ausgewählt, die mit den gewählten Punkten verbunden sind, auch 
wenn diese Kurven außerhalb des ausgewählten Bereichs weiter 
verlaufen. 


Automation in einer Spur kopieren 

■ Wähle die Punkte oder Kurven aus, die kopiert werden sollen. 
Bewege die Auswahl dann bei gedrückter Wahltaste an eine 
andere Position in der Spur. 

Vorhandene Punkte im Zielbereich werden gelöscht. 


Automation zwischen Spuren kopieren 

1. Halte die Umschalttaste gedrückt, während du eine Auswahl im 
Automationsbereich bewegst. 



2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

3. Wähle die Spur aus, in die du die Automation kopieren möchtest. 

4. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Automation bewegen 

■ Wähle die Punkte oder Kurven aus und bewege diese bei 
gedrückter Maustaste horizontal oder vertikal. 

Vorhandene Punkte im Zielbereich werden gelöscht. 


Vertikale Automationskurve erstellen 

Wenn zwei Automationspunkte mit unterschiedlichen Werten durch 
eine vertikale Automationskurve verbunden sind - also im selben 
Moment erscheinen - wird der Effekt einer sofortigen 
Parameteränderungen erzeugt. Dies kann nützlich sein, wenn du den 
Effekt des sofortigen Ein- bzw. Ausschaltens erzeugen willst und nicht 
eine allmähliche Parameteränderung. 

■ Bewegen einen Automationspunkt oder eine Automationskurve 
nach links zu einem Automationspunkt mit einem höheren bzw. 
niedrigeren Wert. 

Der Automationspunkt, den du bewegst, „rastet“ magnetisch an 
einer geraden, vertikalen Position über oder unter dem festen 
Automationspunkt ein. 


Du kannst einen Automationspunkt auch nach rechts zu einem 
Automationspunkt mit einem höheren bzw. niedrigeren Wert bewegen. 
Der bewegte Automationspunkt rastet dann nicht an einer vertikalen 



Linie der Automationskurve ein. 


Regionen mit bzw. ohne Automation verschieben 

■ Wähle im Bereich „Automation“ der Einstellungen eine der 
folgenden Optionen für „Automation mit Regionen bewegen“ aus: 

• Nie: Die Automation wird beim Verschieben von Regionen 
nicht mitbewegt. 

• Immer: Die Automation wird beim Verschieben von Regionen 
immer mitverschoben. Der komplette Automationsbereich 
innerhalb der Regionsgrenzen wird mitbewegt. 

• Nachfragen: Wenn eine Region verschoben wird, öffnet sich 
ein Dialogfenster, in dem du wählen kannst, ob die 
Automation mitbewegt wird oder an ihrer aktuellen Position 
verbleibt. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Spur-Lane und wähle die 
folgenden Optionen aus dem eingeblendeten Kontextmenü aus. 

• Automation nie mit Regionen verschieben 

• Automation immer mit Regionen bewegen 

• Immer fragen, ob Automation mit Regionen bewegt wird 


Regionsauswahl mitsamt der Automation bewegen 

1. Bewege das Marquee-Werkzeug über die Region. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ in der Menüleiste des Bereichs 
„Spuren“ aus. 

3. Wähle die Spur aus, in die die Automationsdaten bewegt werden 
sollen. Bewege dann die Abspielposition zur Einfügemarke. 



4. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ in der Menüleiste des Bereichs 
„Spuren“ aus. 

Die Regionsauswahl wird mitsamt der Automation an der 
Abspielposition in die Zielspur kopiert. 


Verlauf einer Automationskurve anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege eine Automationskurve mit dem Werkzeug 
„Automationskurve“. 



■ Halte die Taste „Ctrl“ und die Umschalttaste gedrückt und bewege 
die Automationskurve mit dem Zeigerwerkzeug. 


Löschen von Automationen 

Du kannst einzelne oder mehrere Automationspunkte löschen. 
Zusätzlich stehen mehrere Befehle zur Verfügung, mit denen du die 
Automation in verschiedenen Spuren löschen kannst. 

Ü Die Befehle zum Löschen von Automationen sind nur verfügbar, 
wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen aktiviert ist. 


Einzelnen Automationspunkt löschen 






Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Doppelklicke auf den Automationspunkt. 

■ Wähle den Automationspunkt aus und drücke die Rückschritttaste. 

■ Bewege das Radiergummiwerkzeug bei gedrückter Maustaste 
über den Automationspunkt. 


Mehrere Automationspunkte löschen 

■ Wähle mehrere Automationspunkte aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

Wichtig: Achte darauf, dass keine Regionen ausgewählt wurden, 
da diese sonst ebenfalls gelöscht werden. 


Automation mit Befehlen löschen 

■ Wähle „Mix“ > „Automationsdaten löschen“ und dann eine der 
folgenden Optionen: 

• Sichtbare Automationsdaten der ausgewählten Spur löschen: 
Entfernt die Automation für die aktiven Automationsparameter. 

• Alle Automationsdaten der ausgewählten Spur löschen: 
Entfernt alle Automationsdaten aus der ausgewählten Spur. 

• Verwaiste Automationsdaten der ausgewählten Spur löschen: 
Entfernt alle verwaisten Automationsdaten aus der 
ausgewählten Spur. Automationsdaten können verwaisen, 
wenn sie auf andere Spuren kopiert werden. 

• Redundante Automationspunkte löschen: Entfernt alle 
redundanten Automationspunkte auf allen Regionen und 
Spuren. 

• Alle Spurautomationsdaten löschen: Entfernt alle 



Automationsdaten aus allen Spuren. 


Hinweis: Für alle Löschbefehle im Menü „Mix“ (ausgenommen der 
Befehl „Gesamte Spurautomation löschen“) kannst du auch 
Tastaturkurzbefehle verwenden. 


Einrasten der Automation an 
Rasterpositionen 

Du kannst die Spurautomation an bestimmten Rasterpositionen 
einrasten lassen. Du kannst wählen, ob die Automation automatisch 
den im Menü „Einrasten“ gewählten Divisionswert verwenden soll, 
oder ob du einen anderen Einrastwert für die Automation verwenden 
willst. 

® Wenn die Einrastfunktion verfügbar ist und die Option „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist, kannst du mit einem Versatz der Automation arbeiten, 
indem du sie zeitlich leicht vor- bzw. zurück bewegst. Der 
Automationsversatz kompensiert etwaige durch Audiohardware 
bedingte Latenzen, übermäßige Prozessorauslastung oder 
Verzögerungen durch Plug-Ins. 


Automationspunkte an den eingestellten Automationswerten 
einrasten lassen 

■ Wähle „Automation einrasten“ im Einblendmenü „Einrasten“ und 
dann einen Wert aus dem Untermenü. 
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Die bearbeitete Automation rastet an dem im Untermenü „Automation 
einrasten“ ausgewählten Wert ein. 


Bei aktivierter Funktion „Automation einrasten“ mit Versatz der 
Automation arbeiten 

1. Wähle im Einblendmenü „Einrasten“ die Option „Versatz für 
Einrasten der Automation“. 
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2. Passe den Parameter „Einrastversatz“ in Ticks an (positive oder 
negative Werte sind möglich). 




Einstellungen 


D ■ » □ n ■■ Q i 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Spurautomation mit Regionen bewegen: Nachfragen 

s Inklusive Ausklänge, falls möglich 
Einrastversatz: -5 Ticks 

Rampenzeit: 200 ms 


Die gesamte Automation auf allen Spuren wird durch die gewählte 
Anzahl von Ticks versetzt. 


Bearbeiten der Automation in der Liste der 
Automations-Events 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Automation in einem 
speziellen Fenster mit der Liste der Automations-Events bearbeiten. 


Fenster „Liste der Automations-Events“ öffnen 








■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „Liste der Automations-Events“. 


Spurautomation bearbeiten 

■ Bearbeite einzelne Events in Hinsicht auf Position, Länge, Wert 
usw. 


Schreiben der Spurautomation über 
externe MIDI-Controller 

Logic Pro unterstützt eine Reihe von speziellen Bedienoberflächen 
(Control Surfaces), die ein schnelles, effizientes und einfaches 
Schreiben und Bearbeiten der Spurautomation ermöglichen. Je nach 
zur Verfügung stehenden Steuerelementen können Automationsdaten 
für mehrere Kanäle oder mehrere Plug-In-Parameter gleichzeitig 
geschrieben werden. Jeder MIDI-Controller, z. B. ein Modulationsrad, 
Fader oder Regler auf deinem MIDI-Keyboard, kann für das Schreiben 
von Automationsdaten verwendet werden. Du kannst entweder einen 
einzigen Controller für alle Automationsschreibvorgänge verwenden 
oder aber einzelne Controller (falls auf deinem MIDI-Keyboard 
verfügbar) unterschiedlichen Parametern zuweisen. 

Die Funktion „Automation Quick Access“ (AQA) erlaubt einen 
besonders schnellen und einfachen Zugriff auf die Spurautomation, 
wenn dir nur ein einziger Hardware-MIDI-Controller zur Verfügung 
steht (z. B. ein Fader auf deinem MIDI-Keyboard oder einfach nur das 
Modulationsrad). Du kannst mit diesem einzelnen Hardware-Controller 
den derzeit aktiven Automationsparameter der ausgewählten Spur im 
Hauptfenster automatisieren. 


Funktion „Automation Quick Access“ einrichten 





1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ (oder drücke die 
Tastenkombination „Befehl-Komma“ (,)) und wähle dann 
„Automation“. 


Im Bereich „Automation“ ist die Funktion „Automation Quick 
Access“ standardmäßig deaktiviert. 
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MIDI-Befehl lernen Klicke auf „MIDI-Befehl lernen", um einen neuen 



Controller zuzuweisen. 


Bearbeiten 



2. Klicke auf die Taste „Ein“ im Abschnitt „Automation Quick Access“. 

Du wirst nun im Dialogfenster aufgefordert, einen Controller 
zuzuweisen. 

3. Klicke auf die Taste „Zuweisen“ und bewege langsam den 
Hardware-Controller, den du für Automation Quick Access 
verwenden möchtest. Stelle sicher, dass er über seinen gesamten 
Bewegungsbereich bewegt wird. 

4. Bestätige deine Auswahl, indem du auf die Taste „Fertig“ klickst 
(unterhalb der Tasten „Aus‘7„Ein“ im Abschnitt „Automation Quick 
Access“). 

Die Taste „Fertig“ wird daraufhin zur Taste „MIDI-Befehl lernen“. 
Um einen neuen Controller für Automation Quick Access 
zuzuweisen, klicke zunächst auf die Taste „MIDI-Befehl lernen“. 





Klicke dann auf die Taste „Bearbeiten“, um das Controller- 
Zuweisungs-Fenster zu öffnen, wo du den Controller manuell 
zuweisen kannst. Weitere Informationen findest du im Handbuch 
Logic Pro-Bedienoberflächen - Support. Sobald die Zuweisung 
abgeschlossen ist, kannst du die aktivierten 
Automationsparameter über den Hardware-Controller in der 
ausgewählten Spur steuern. 


Q Tipp: Wenn du das Modulationsrad für Automation Quick Access 
verwendest, möchtest du möglicherweise des Öfteren schnell 
umschalten zwischen seiner Funktion für Automation Quick Access 
und dem üblichen Einsatz als Modulationsrad (als MIDI-Controller 1). 
Mithilfe des Kurzbefehls für „Automation Quick Access ein- 
/ausschalten“ (oder durch Drücken der Tastenkombination „ctrl-Wahl- 
Befehl-A“) kannst du dies schnell erledigen. 



Verwenden von Smart Controls 


r iVA' 


Smart Controls - Übersicht 

Mit den Smart Controls kannst du den Sound (das Klangbild) einer 
ausgewählten Spur mit Steuerelementen auf dem Bildschirm 
anpassen. Über Smart Controls lassen sich sowohl die Parameter für 
Channel-Strips und Plug-Ins, einschließlich der Software-Instrumente 
(auf Software-Instrument-Spuren), als auch die Effekte (auf Audio-, 
Software-Instrument- und Drummer-Spuren) steuern. Smart Controls 
sind eine zeiteffiziente Alternative zum Öffnen von Plug-In-Fenstern 
und zum Anpassen individueller Plug-In-Einstellungen. 

Jede Smart Control verfügt über eine Reihe von 
Bildschirmsteuerungen. Das Anpassen einzelner Steuerelemente 
kann dazu führen, dass ein oder mehrere Parameter eines Channel- 
Strips, Instruments oder Plug-Ins geändert werden. Smart Controls 
umfassen normalerweise Steuerelemente mit denen sich EQ oder 
Klangfarbe sowie Nachhall und andere Effekte einstellen lassen, dazu 
kommen spezielle Steuerelemente für bestimmte Spurtypen oder 
Instrumente. So könnten die Smart Controls für einen Synthesizer 
beispielsweise Steuerelemente umfassen, mit denen die gewünschte 
Wellenform ausgewählt werden kann und die Cutoffs für Resonanzen 
und Filter angepasst werden können, während bei einem 
Saiteninstrument (Strings) Steuerelemente zum Anpassen der 
Artikulation bereitgestellt werden könnten. Die Bildschirmsteuerungen 
sind mit Bezeichnungen versehen, sodass du leicht erkennen kannst, 
welchen Aspekt des Sounds/Klangbilds eine Steuerung beeinflusst. 

Öffne den Bereich „Smart Controls“, wenn du mit diesen Steuerungen 
arbeiten willst. Die Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ hat 
mehrere Tabs, einschließlich „Controls“ und „EQ“. Abhängig vom Typ 



des ausgewählten Patches sind möglicherweise andre Tabs 
verfügbar. 

Bei Audiospuren kannst du auf das Stimmgerät zugreifen, indem du in 
der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die Taste „Tuner“ 
klickst. Bei Software-Instrument-Spuren kannst du auf den 
Arpeggiator über die Taste „Arpeggiator“ zugreifen. 

Bei Computern mit Touch Bar kannst du auch die Touch Bar zum 
Anpassen der Bildschirmsteuerungen einer ausgewählten Spur 
verwenden. 

S Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du im 
Informationsfenster „Smart Control“ das Layout für eine Smart Control 
ändern, Bildschirmsteuerungen zuweisen und solche Zuweisungen 
bearbeiten, Bildschirmsteuerungen umbenennen und ihnen externe 
Steuerelemente zuweisen. 



Bereich „Smart Controls“ im Hauptfenster öffnen 

■ Wähle eine Spur aus und klicke auf die Taste „Smart Controls“ ■<£>■. 


Smart Controls als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Wähle „Fenster“ > „Smart Controls öffnen“. 
































Bildschirmsteuerungen mithilfe der Touch Bar anpassen 

1. Tippe auf die Modustaste links neben der Touch Bar und 
anschließend auf die Taste „Smart Controls“ •£)/. 

2. Tippe auf den Namen der Bildschirmsteuerung und bewege dann 
den Schieberegler nach links oder rechts, um die 
Bildschirmsteuerung anzupassen. 


Auswahlen eines anderen Layouts für 
Smart Controls 

Jede Smart Control verfügt über ein eigenes Layout mit einer 
Hintergrundgrafik und verschiedenen Bildschirmsteuerungen, die in 
einer bestimmten Reihenfolge angeordnet sind. Die verschiedenen 
Layouts sind für bestimmte Instrumente oder Spurtypen ausgelegt. 
Wenn eine ausgewählte Spur keine Plug-Ins enthält, wird ein leeres 
Layout angezeigt. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du für die 

Smart Control, die aktuell angezeigt wird, ein anderes Layout 
auswählen, um die Anzahl oder die Anordnung der 
Bildschirmsteuerungen zu ändern. Im Menü „Layout“ kannst du 
zwischen Layouts für die ausgewählte Smart Control auswählen. Im 
Untermenü „Standardlayouts“ sind darüber hinaus zusätzliche Layouts 
abrufbar. Du kannst außerdem Logic Pro anweisen, automatisch ein 
passendes Layout auszuwählen. 

Für einen Spurstapel kannst du ein Layout nur für die Hauptspur eines 
Summierstapels auswählen, nicht jedoch für die Hauptspur eines 
Ordnerstapels. Unterspuren von Ordner- und Summierstapeln können 
eigene Layouts für Smart Controls haben. 



Wenn du die Unterspur eines Summierstapels auswählst, wird im 
Menü „Layout“ zusätzlich das Element „Smart Controls für Hauptspur“ 
angeboten. Wenn du dieses Element auswählst, wird kein separates 
Layout für die Unterspur, sondern das Layout für die Hauptspur des 
Summierstapels angezeigt. Beim Anpassen von 
Bildschirmsteuerungen verlagert sich der Fokus auf die Hauptspur des 
Summierstapels. 


Anderes Layout für die aktuelle Smart Control wählen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ©. 


Das Informationsfenster „Smart Control“ mit zusätzlichen 
Parametern wird geöffnet. 
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2. Klicke auf den Namen des aktuellen Layouts oben im 

Informationsfenster „Smart Control“, halte die Maustaste gedrückt 
und wähle das gewünschte neue Layout aus dem Einblendmenü 
„Layout“ aus. 

Wähle „Automatisch“, wenn Logic Pro ein geeignetes Layout für 
die Smart Control auswählen soll. 


Automatische Zuordnung für USB-MIDI- 






















Controller 

Logic Pro unterstützt die automatische Zuordnung von 
Hardwarebedienelementen für zahlreiche USB-MIDI-Controller. Wenn 
ein unterstützter USB-MIDI-Controller angeschlossen wird, werden die 
Drehregler, Schieberegler und sonstigen Hardwarebedienelemente 
des Controllers automatisch Smart Controls und anderen Funktionen 
in Logic Pro zugewiesen. 

• Tasten am Gerät werden auf dem Bildschirm angezeigten Tasten 
zugeordnet. Tasten für gängige Transportfunktionen 
(einschließlich Wiedergabe, Stopp, Pause, Aufnahme, Cycle 

u. a.), Marker-Funktionen (einschließlich „Vorheriger Marker“, 
„Nächster Marker“ und „Marker hinzufügen“) und andere 
Funktionen werden den entsprechenden Tastaturbefehlen für 
diese Funktionen zugeordnet. 

• Drehregler am Gerät werden auf dem Bildschirm angezeigten 
Drehreglern zugeordnet. 

• Fader am Gerät werden Fader-Bildschirmsteuerungen 
zugeordnet. Dabei gilt folgende Ausnahme: Wenn der Controller 
nur einen Fader hat, der mit „Volume“ beschriftet ist, wird dieser 
Fader der Mixer-Lautstärke für den ausgewählten Channel-Strip 
zugeordnet. Bei Geräten ohne Drehregler können auch Fader den 
auf dem Bildschirm angezeigten Drehreglern zugeordnet werden. 


USB-MIDI-Controller für die automatische Zuordnung aktivieren 

Beim ersten Anschießen eines unterstützten USB-MIDI-Controllers 
wirst du in einen Dialogfenster gefragt, ob du das Gerät als 
Bedienoberfläche verwenden willst. 

■ Klicke auf „Automatisch zuweisen“, um die Bedienelemente am 
Gerät von Logic Pro automatisch zu Smart Controls und anderen 
Funktionen zuzuordnen. 



■ Klicke auf „Nein“, um das Gerät als MIDI-Controller ohne 
automatische Zuweisung zu verwenden. 


Du kannst die Einstellungen für jedes angeschlossene Gerät unter 
„Logic Pro X“ > „Bedienoberflächen“ > „Einstellungen“ > „MIDI- 
Controller“ ändern. Weitere Informationen findest du unter Bereich 
„Bedienoberflächen“ und im Handbuch Logic Pro-Bedienoberflächen - 
Support. 


Automatisches Mapping von 
Bildschirmsteuerungen 

Wenn du dich bei einem Layout für die automatischen Smart Controls 
entscheidest, werden alle Bildschirmsteuerungen automatisch 
zugewiesen. Du kannst aber auch die Bildschirmsteuerungen für eine 
Smart Control, für die du ein spezifisches Layout ausgewählt hast, 
automatisch zuweisen lassen. In diesem Fall übernimmt Logic Pro das 
geeignete Mapping (Zuweisung) der Bildschirmsteuerungen. 

Das automatische Mapping ist sinnvoll, wenn du Plug-Ins zu einem 
leeren Channel-Strip, zu Spuren mit Apple Loops und zu mit früheren 
Versionen von Logic Pro erstellten Projekten hinzugefügt hast. 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du das 
automatische Mapping für alle Bildschirmsteuerungen der aktuellen 
Smart Control oder nur für solche Bildschirmsteuerungen veranlassen, 
die noch nicht zugewiesen wurden. Für das Mapping der 
Bildschirmsteuerungen muss die Smart Control (und die Spur) 
mindestens ein eingefügtes Plug-In haben. 


Automatisches Mapping auf eine Smart Control anwenden 




1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ®. 

2. Klicke im Abschnitt „Parameter-Mapping“ auf ein Mapping 
(Zuweisung) und wähle eine der folgenden Optionen: 

• Alle Bildschirmsteuerungen zuweisen: Wähle „Alle 
Steuerungen zuweisen“ aus. 

• Nur bislang nicht zugewiesene Bildschirmsteuerungen 
zuweisen: Wähle „Alle nicht zugewiesenen Steuerungen 
zuweisen“ aus. 


Zuweisen von Bildschirmsteuerungen zu 
Channel-Strip- und Plug-In-Parametern 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du 
Bildschirmsteuerungen zu Channel-Strip- und Plug-In-Parametern für 
die ausgewählte Spurzuweisen. Jede Bildschirmsteuerung lässt sich 
einem oder mehreren Channel-Strip- oder Plug-In-Parametern für die 
ausgewählte Spurzuweisen. Die Parameter-Zuweisungen (Mappings) 
werden zusammen mit dem Patch gesichert. 

Bildschirmsteuerungen können entweder über den Modus „Lernen“ 
oder über das Einblendmenü „Parameter“ im Informationsfenster 
„Smart Control“ zugewiesen werden. Wenn du eine 
Bildschirmsteuerung zuweist, springt diese zu dem zugewiesenen 
Parameterwert. Es kann immer nur eine Bildschirmsteuerung 
gleichzeitig aktiv sein. 

Mappings können kopiert und eingesetzt werden. Dies ist von Vorteil, 
da Mappings so für verschiedene Bildschirmsteuerungen desselben 
Patch bereitgestellt und in gleicherweise verwendet werden können. 
Bei zwei Spuren mit identischen Plug-Ins hast du auch die 



Möglichkeit, die Mappings aus der Smart Control der einen Spur in die 
Smart Control der anderen Spur zu kopieren. (In diesem Fall steuern 
die Mappings die korrespondierenden Parameter für die Spur, in die 
sie eingesetzt werden.) 


Bildschirmsteuerung mit der Taste „Lernen“ zuweisen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ©. 

2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf das 
Dreiecksymbol neben „Parameter-Mapping“. 

Der Abschnitt „Parameter-Mapping“ wird geöffnet. Wird eine nicht 
zugewiesene Bildschirmsteuerung (oder gar keine 
Bildschirmsteuerung) ausgewählt, erscheint im Namensfeld „Nicht 
gemappt“. Bei einer bereits zugewiesenen Bildschirmsteuerung 
wird im Namensfeld der Name des zugewiesenen Parameters 
angezeigt. 
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4. Klicke auf die Taste „Lernen“. 

5. Klicke auf den Channel-Strip- oder Plug-In-Parameter, dem du die 
Bildschirmsteuerung zuweisen möchtest. 













6. Klicke auf eine andere Bildschirmsteuerung und danach auf den 
zuzuweisenden Parameter, um weitere Bildschirmsteuerungen 
zuzuweisen. 

7. Klicke, nachdem du alle gewünschten Bildschirmsteuerungen 
zugewiesen hast, erneut auf die Taste „Lernen“, um den Modus 
„Lernen“ zu beenden. 


Bildschirmsteuerung mithilfe des Einblendmenüs „Parameter- 
Mapping“ zuweisen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ (D. 


2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf das 
Dreiecksymbol neben „Parameter-Mapping“. 
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4. Klicke im Abschnitt „Parameter-Mapping“ auf den Namen des 
Parameters (sofern die Zuweisung bereits vorgenommen wurde) 
oder auf den Eintrag „Nicht gemappt“ und wähle aus dem 
Einblendmenü „Parameter-Mapping“ einen Channel-Strip- oder 
einen Plug-In-Parameter aus. 






















Mapping hinzufügen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ (D. 

2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf ein Mapping und 
wähle „Mapping hinzufügen“ aus dem Einblendmenü „Parameter- 
Mapping“ aus. 

4. Wähle den gewünschten Parameter für das neu hinzugefügte 
Mapping aus. Du kannst dazu die Taste „Lernen“ oder das 
Einblendmenü „Parameter-Mapping“ verwenden. 


Plug-In-Fenster für ein Mapping öffnen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ®. 

2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf das 
Dreiecksymbol neben „Parameter-Mapping“. 

4. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf das Plug-In-Symbol — neben dem Mapping- 
Namen. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Bildschirmsteuerung 
und wähle „Plug-In-Fenster öffnen“ aus dem Kontextmenü 
aus. 


Mapping kopieren 




1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ 0 . 

2. Wähle die Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf ein Mapping und 
wähle „Mapping kopieren“ aus dem Einblendmenü „Parameter- 
Mapping“ aus. 

4. Klicke danach auf den Namen eines anderen Parameters und 
wähle „Mapping einsetzen“ aus. 

Der ausgewählte Parameter wird durch den kopierten ersetzt. 


Alle Mappings für eine Bildschirmsteuerung kopieren 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ©. 

2. Wähle die Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf ein Mapping und 
wähle „Alle Mappings kopieren“ aus dem Einblendmenü 
„Parameter-Mapping“ aus. 

4. Klicke danach auf den Namen eines anderen Parameters und 
wähle „Mapping einsetzen“ aus. 

Die ausgewählten Parameter werden durch die kopierten 
Parameter ersetzt. 


Mappings für eine Bildschirmsteuerung neu anordnen 

Für eine Bildschirmsteuerung, für die mehrere Mappings 
vorgenommen wurden, wird im Informationsfenster „Smart Control“ 
links neben jedem dieser Mappings ein (durch drei Punkte 




dargestelltes) Steuerelement angezeigt, mit dem du die Mappings 
innerhalb der Liste neu ordnen kannst. Die für die 
Bildschirmsteuerung verwendeten Werte werden durch das oberste 
Mapping in der Liste bestimmt. 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ©. 

2. Wähle die Bildschirmsteuerung aus. 

3. Bewege im Informationsfenster „Smart Control“ ein Mapping nach 
oben oder unten, indem du auf das Steuerelement neben dem 
Mapping klickst. 

Bearbeitungspunkt 
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Mapping löschen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ (D. 

2. Wähle die Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf ein Mapping und 
wähle „Mapping löschen“ aus dem Einblendmenü „Parameter- 
Mapping“ aus. 







Nach dem Zuweisen einer Bildschirmsteuerung kannst du Mapping- 
Parameter bearbeiten und Parameterwerte mithilfe von Parameter- 
Mapping-Kurven skalieren. Du hast auch die Möglichkeit, 

Bildschirmsteuerungen automatisch zuzuweisen. 


Bearbeiten von Mapping-Parametern 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du im 
Abschnitt „Parameter-Mapping“ des Informationsfensters „Smart 
Control“ Minimum und Maximum des Wertebereichs festlegen und 
den Bereich für das ausgewählte Parameter-Mapping umkehren. 
Jedes Mapping kann eigene Werte sowie mehrere Mappings für die 
gleiche Bildschirmsteuerung haben. 

Mithilfe der Parameter-Mapping-Kurven kannst du die cingabewerte 
auch skalieren. 


Mapping-Parameter für ausgewählte Bildschirmsteuerung 
bearbeiten 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

• Zum Festlegen des maximalen Werts (Höchstwerts) für den 
zugewiesenen Parameter: Bewege den Regler neben „bis“. 

• Zum Festlegen des minimalen Werts (Mindestwerts) für den 
zugewiesenen Parameter: Bewege den Regler neben „Bereich 
von“. 

• Zum Umkehren aller Werte zwischen dem maximalen und dem 
minimalen Wert: Aktiviere das entsprechende Markierungsfeld, um 
den Bereich umzukehren. 




Skalieren von Werten mit Parameter- 
Mapping-Kurven 

H Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du die Kurve 
„Parameter“ für jedes Parameter-Mapping bearbeiten, um die 
Eingabewerte der Bildschirmsteuerung anderen Ausgabewerten neu 
zuzuordnen (zu skalieren). Für die Kurve steht eine Reihe 
voreingestellter Kurven zur Verfügung, die du verwenden kannst. Die 
Kurve eines zugewiesenen Parameters kann kopiert und in einen 
anderen zugewiesenen Parameter eingesetzt werden. Du kannst 
außerdem den Wertebereich umkehren oder die Kurve zurücksetzen. 


Parameterkurve öffnen 

■ Klicke im Abschnitt „Parameter-Mapping“ des Informationsfensters 
„Smart Control“ neben „Skalieren“ auf die Taste „Öffnen“. 

Das Fenster mit der Parameterkurve wird geöffnet. Im Titel des 
Fensters steht der Name des Parameters. 






Die Kurve zeigt auf der horizontalen (x-)Achse von links nach 
rechts den Bereich der Eingangswerte und auf der vertikalen (y- 
)Achse den Bereich der Ausgangswerte. 

Im Kurvenfenster gibt es verschiedene 

Bearbeitungsmöglichkeiten: Du kannst die Kurve direkt bearbeiten, 
festlegen, dass eine der vordefinierten Kurven verwendet wird, 
oder Minimum und Maximum des Wertebereichs für die Kurve 
festlegen. 


Kurve bearbeiten 

1. Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf eine Kurventaste (oben links im Fenster), um eine 
der voreingestellten Kurven zu verwenden. 

• Klicke an der Stelle auf die Kurve, an der ein Kurvenpunkt 
hinzugefügt werden soll, und bewege den Kurvenpunkt zum 
gewünschten Wert. Bewege die Punkte horizontal, um den 
Eingangswert zu ändern bzw. vertikal, um den Ausgangswert 
zu ändern. 

Während du den Kurvenpunkt bewegst, werden dessen 
aktuelle Werte neben dem Mauszeiger angezeigt. 

• Doppelklicke an der Stelle auf die Kurve, wo du einen 
Kurvenpunkt erzeugen möchtest, und bearbeite die Werte für 
den Kurvenpunkt. 

• Klicke bei gedrückter Wahltaste auf eine beliebige Stelle der 
Kurve (nicht auf einen Kurvenpunkt) und bewege nun den 
gestrichelten Teil der Kurve, um eine nichtlineare Kurve zu 
erzeugen. 

• Klicke auf „Invertieren“, um die Kurvenwerte umzukehren. 

• Klicke auf die Taste „Zurücksetzen“, um die Kurve auf ihre 
Ausgangswerte (Standard) zurückzusetzen. 



2. Füge weitere Punkte hinzu und passe diese an, bis du mit dem 
Ergebnis zufrieden bist. 

3. Wenn du fertig bist, klicke auf die Taste zum Schließen des 
Fensters oben links im Kurvenfenster. 


Kurve kopieren 

■ Klicke auf die Taste „Kopieren“ auf der rechten Seite des 
Kurvenfensters. 


Kopierte Kurve einsetzen 

■ Klicke auf die Taste „Einsetzen“ auf der rechten Seite des 
Kurvenfensters. 


Öffnen des Plug-In-Fensters für eine 
Bildschirmsteuerung 

Für Bildschirmsteuerungen, die einem Plug-In zugewiesen sind, 
kannst du im Bereich „Smart Controls“ das Plug-In-Fenster öffnen, 
das von der Bildschirmsteuerung verwendet wird. 


Plug-In-Fenster für eine zugewiesene Bildschirmsteuerung 
öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke im Bereich „Smart Controls“ bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf 
die Bildschirmsteuerung und wähle „Plug-In-Fenster öffnen“ aus 
dem Kontextmenü aus. 



Wurde die Bildschirmsteuerung mehreren Plug-Ins zugewiesen, 
werden die Plug-In-Fenster für alle zugewiesenen Plug-Ins 
geöffnet. 

• Öffne das Informationsfenster „Smart Control“ und klicke auf die 
Taste für das Plug-In-Fenster — in der Zeile „Parameter- 
Mapping“. 


Umbenennen von Bildschirmsteuerungen 

Wenn du eine Bildschirmsteuerung zuweist, erhält diese den Namen 
des Parameters, dem sie zugewiesen wurde (bei mehreren Mappings 
den des ersten zugewiesenen Parameters). Der Name der 
Bildschirmsteuerung wird im Informationsfenster „Smart Control“ über 
dem Abschnitt „Parameter-Mapping“ angezeigt. 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du den Namen 
im Informationsfenster „Smart Control“ ändern. 


Namen einer Bildschirmsteuerung ändern 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ®. 

2. Wähle die Bildschirmsteuerung aus. 

3. Wähle im Informationsfenster „Smart Control“ den Namen aus und 
gib einen neuen Namen für die Bildschirmsteuerung ein. 


Steuern von Artikulationsänderungen mit 
Artikulations-IDs 





Einige Software-Instrumente, die den EXS24 mkll-Softwaresampler 
verwenden, einschließlich Drummern, Saiten und anderen 
Orchesterinstrumenten, stellen mehrere Artikulationen für MIDI-Noten 
mithilfe von Artikulations-IDs zur Verfügung. Für Patches, die diese 
Software-Instrumente enthalten, kannst du eine Bildschirmsteuerung 
dem Parameter „Artikulations-ID“ zuweisen und diese verwenden, um 
während der Wiedergabe des Patches Notenartikulationen in Echtzeit 
zu ändern. 


Bildschirmsteuerung dem Parameter „Artikulations-ID“ zuweisen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ©. 

2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

Wähle eine angezeigte Taste aus, um zwischen den zwei Werten 
umzuschalten. Um aus einem größeren Wertebereich auswählen 
zu können, wähle einen angezeigten Drehregler oder 
Schieberegler aus. 

3. Klicke im Informationsfenster „Smart Control“ auf das 
Dreiecksymbol neben „Parameter-Mapping“. 

4. Klicke im Bereich „Parameter-Mapping“ auf den Namen des 
Parameters und wähle dann „Nicht automatisierbar“ > „Main“ > 
„Artikulations-ID“ aus dem Einblendmenü aus. 

5. Lege „Bereich von“ auf 1 (eins) fest. Lege „Bereich bis“ auf den 
nächsten Wert (zum Umschalten zwischen zwei Werten) oder auf 
die Anzahl der verwendeten Artikulations-IDs fest (um aus allen 
verwendeten Werten auszuwählen). 

Wenn du das Patch wiedergibst, kannst du die Artikulationen mithilfe 

der Bildschirmsteuerung ändern. 




Zuweisen von Hardwarebedienelementen 
zu Bildschirmsteuerungen 

Um Smart Controls zusammen mit einem MIDI-Controller zu 
verwenden, musst du die Hardwarebedienelemente des Controllers 
(Fader, Drehregler, Schalter, Drumpads, Pedale und andere 
Bedienelemente) den Bildschirmsteuerungen zuweisen. Nachdem du 
einer Bildschirmsteuerung ein Hardwarebedienelement zugewiesen 
hast, empfängt die Bildschirmsteuerung die MIDI-Befehle dieses 
Hardwarebedienelements. 

& Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ aktiviert ist, kannst du die 
Hardwarebedienelemente den Bildschirmsteuerungen im Modus 
„Lernen“ zuweisen - ganz ähnlich wie du Controller-Zuweisungen 
(Mappings) für eine Bedienoberfläche im Modus „Lernen“ vornimmst. 
Allerdings ist zu beachten, dass jeweils nur eine Bildschirmsteuerung 
ausgewählt werden kann und dass jede Bildschirmsteuerung maximal 
eine Zuweisung haben kann. Wenn du eine Zuweisung für ein 
Hardwarebedienelement vornimmst, bleibt diese Zuweisung für alle 
Logic Pro-Projekte bestehen, bis du die Zuweisung neu vornimmst. 


Externes Hardwarebedienelement mit der Taste „Lernen“ 
zuweisen 

1. Klicke in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“ auf die 
Taste „Informationen“ ®. 

2. Wähle eine Bildschirmsteuerung aus. 

3. Klicke auf das Dreiecksymbol neben „Externe Zuweisung“. 

Der Bereich „Externe Zuweisung“ wird geöffnet. Wenn für die 
ausgewählte Bildschirmsteuerung noch keine Zuweisung erfolgte, 
wird im Feld „Name“ der Eintrag „Nicht zugewiesen“ angezeigt. Bei 



einer bereits zugewiesenen Bildschirmsteuerung wird im Feld 
„Name“ der Name der Zuweisung angezeigt. 
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4. Klicke auf die Taste „Lernen“. 

5. Bewege auf dem MIDI-Gerät den Controller, den du zuweisen 
möchtest. 

6. Während der Modus „Lernen“ aktiviert ist, können zusätzliche 
Zuweisungen gelernt werden, indem du eine weitere 
Bildschirmsteuerung auswählst und das Hardwarebedienelement 
bewegst, das der Bildschirmsteuerung zugewiesen werden soll. 

7. Klicke, nachdem du alle Bedienelemente zugewiesen hast, erneut 
auf die Taste „Lernen“, um den Modus „Lernen“ zu beenden. 


Vergleichen einer bearbeiteten Smart 
Control mit ihren gesicherten 
Einstellungen 

Bei der Arbeit mit Smart Controls empfiehlt es sich, deine Änderungen 
mit den gesicherten Einstellungen zu vergleichen, um zu hören wie 
sich diese Änderungen auf den Sound auswirken. Die 

















Vergleichsfunktion berücksichtigt nur Änderungen an solchen 
Parametern, denen Bildschirmsteuerungen zugewiesen wurden. 
Änderungen an anderen Parametern werden nicht in den Vergleich 
einbezogen. 


Eigene Änderungen mit den gesicherten Einstellungen der Smart 
Control vergleichen 

■ Klicke auf die Taste „Vergleichen“ in der Menüleiste des Bereichs 
„Smart Controls“. 

Klicke erneut auf die Taste „Vergleichen“, um zu der geänderten 
Version zurückzukehren. 


Verwenden des Arpeggiators mit einer 
Smart Control 

Du kannst das Arpeggiator-MIDI-Plug-In mit der Funktion „Smart 
Controls“ in einer Software-Instrument-Spur verwenden. Wenn du den 
Arpeggiator aktivierst, werden die auf dem Keyboard gespielten 
Akkorde arpeggiert, d. h. Note für Note statt gleichzeitig 
wiedergegeben. 

Nachdem du den Arpeggiator aktiviert hast, wird in der Menüleiste das 
Einblendmenü „Arpeggiator“ angezeigt. Über dieses Einblendmenü 
kannst du ein Preset für den Arpeggiator auswählen und die 
Einstellungen für den Arpeggiator anpassen (beispielsweise die 
Notenreihenfolge, den Notenbereich und den Oktavenbereich). Du 
kannst auch das Arpeggiator-MIDI-Plug-In-Fenster öffnen, um weitere 
Änderungen vorzunehmen. 


Arpeggiator aktivieren 



■ Klicke auf die Taste „Arpeggiator“ in der Menüleiste des 
Bereichs „Smart Controls“. 

Das Einblendmenü „Arpeggiator“ erscheint in der Menüleiste. 

Durch Aktivieren des Arpeggiators wird das Plug-In „Arpeggiator“ in 
den Channel-Strip eingefügt. Danach kannst du die Taste 
„Arpeggiator“ zum Umgehen des Arpeggiators verwenden. Du kannst 
das Plug-In „Arpeggiator“ auch über den Channel-Strip öffnen. 


Arpeggiator-Preset auswählen 

■ Wähle ein Preset aus dem Einblendmenü „Arpeggiator“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“. 


Note Order ► 

Rate ► 

Octave Range ► 

Arpeggiator öffnen ... 

Chord Cycle 01 
Classic Cycle 01 
Classic Cycle 02 
Classic Cycle 03 
Classic Cycle 04 
Classic Cycle 05 
Classic Cycle 06 
Classic Groove 01 
Classic Groove 02 
Complex Chord Groove 01 
Complex Chord Groove 02 
Complex Chord Groove 03 
Complex Chord Groove 04 


Arpeggiator-Einstellungen anpassen 

Wähle im Einblendmenü „Arpeggiator“ eine der folgenden Optionen: 

■ Wähle „Notenreihenfolge“ und eine Reihenfolge für die 
arpeggierten Noten aus dem Untermenü aus. 





■ Wähle „Notenbereich“ und dann einen Notenwert für die 
arpeggierten Noten auf Basis des Songtempos aus. 

■ Wähle „Oktavenbereich“ und dann die Anzahl der Oktaven aus, 
die das Arpeggio umfasst. 


Arpeggiator-MIDI-Plug-In öffnen 

■ Wähle „Arpeggiator öffnen“ aus dem Einblendmenü „Arpeggiator“ 
in der Menüleiste des Bereichs „Smart Controls“. 


Ausführliche Informationen zu den Parametern für MIDI-Plug-Ins 
findest du im Abschnitt über MIDI-Plug-Ins im Handbuch Logic Pro - 
Instrumente. 


Automatisieren der Bewegungen von 
Bildschirmsteuerungen 

Du kannst die Bewegungen von Bildschirmsteuerungen ebenso 
automatisieren wie Plug-In-Parameter. Wenn du eine 
Bildschirmsteuerung automatisierst, werden die tatsächlichen 
Bewegungen der Bildschirmsteuerung (und nicht die zugrunde 
liegenden Parameterwerte) geschrieben. 

Die Automation für Bildschirmsteuerungen mit Mehrfach-Mappings 
bleibt erhalten, auch wenn das zugrunde liegende Plug-In geändert 
oder entfernt wird. Wenn jedoch alle Plug-Ins entfernt werden, denen 
die Bildschirmsteuerung zugeordnet wurde, wird auch die Automation 
gelöscht. 


Bewegungen einer Bildschirmsteuerung automatisieren 

1. Wähle einen Automationsmodus für die Spur aus, wie unter 



Auswahlen von Automationsmodi beschrieben. 


2. Zeichne die Bewegungen der Bildschirmsteuerung auf, wie unter 

Aufzeichnen der Live-Automation beschrieben. 



Bearbeiten der globalen 
Projekteinstellungen 



Globale Einstellungen - Übersicht 

Du kannst nicht nur mit einzelnen Spuren, Regionen und Channel- 
Strips arbeiten, sondern auch verschiedene Aspekte des 
Gesamtprojekts beeinflussen. 

• Zum Steuern der Gesamtlautstärke des Projekts verwendest du 
den Regler „Master-Volume“, die Master-Spur oder den Master- 
Channel-Strip. 

• Du kannst verschiedene Teile eines Projekts taggen und dann 
jene Teile mithilfe von Markern auswählen und bearbeiten. 

• Du kannst ein Projekt in Abschnitten organisieren und diese 
Abschnitte mithilfe von Arrangement-Markern schnell neu 
anordnen. 

• Du kannst Taktartwechsel hinzufügen, die sich auf das Lineal und 
die Anzeige des Notationseditors auswirken. 

• Du kannst Tonartwechsel hinzufügen, die sich auf die Darstellung 
des Notationseditors auswirken. 

• Du kannst das Projekttempo durch Hinzufügen von 
Tempoänderungen steuern, die sich auf die Wiedergabe des 
Projekts auswirken. 

• Du kannst Teile eines Projekts in verschiedene Tonarten 
transponierer . Die Transposition wirkt sich auf die Wiedergabe 
von MIDI-Regionen und Apple Loops im Projekt aus und kann 
auch auf Audioregionen angewendet werden. 


• Mit Beat-Mapping weist du Noten, die keinem strikten Tempo 
folgen, Beats im Lineal zu. 

Logic Pro bietet dir mehrere Methoden zum Steuern der Aspekte des 
Gesamtprojekts. Im Bereich „Spuren“ und in verschiedenen Editoren 
stehen eine Reihe globaler Spuren zur Verfügung (inklusive der 
Spuren „Marker“, „Arrangement“, „Taktart/Tonart“, „Tempo“ und 
„Transposition“). Für Videoprojekte kannst du auch die Filmspur 
verwenden, um die Frames aus dem Video anzuzeigen, während du 
am Projekt arbeitest. 

Du kannst Effekte auch zu Ausgang- oder Aux-Spuren hinzufügen und 
Effekte und andere Parameter auf Ausgang- oder Aux-Spuren 
automatisieren, was Auswirkungen auf das Gesamtprojekt haben 
kann. 

Informationen zur Automatisierung von Projektparametern findest du 
unter Automation - Übersicht. 


Verwenden von globalen Spuren 

Globale Spuren - Übersicht 

Logic Pro umfasst eine Reihe von globalen Spuren, die du zum 
Steuern von verschiedenen Aspekten des Gesamtprojekts verwenden 
kannst. Du kannst globale Spuren im Bereich „Spuren“ und in den 
zeitbasierten Editoren (einschließlich Audiospureditor, 
Pianorolleneditor und Schritteditor) anzeigen. Wenn du die globalen 
Spuren anzeigst, werden sie unter dem Lineal für diesen bestimmten 
Bereich dargestellt. 

Standardmäßig sind die folgenden globalen Spuren verfügbar: 

• Arrangierspur: Hier sind Arrangement-Marker enthalten. Diese 
kannst du bewegen, kopieren und bearbeiten, um dein Projekt 
schnell zu reorganisieren. Weitere Informationen findest du unter 


Hinzufügen von Arrangement-Markern und Bearbeiten von 
Arrangement-Markern. 

• Tempospur: Enthält das Projekttempo und alle Tempowechsel im 
Projekt. Weitere Informationen findest du unter fempospur- 
Übersicht. 

• Transpositionsspur: Hier sind die Transpositions-Events 
aufgeführt, die zum Transponieren von Teilen eines Projekts 
verwendet werden, um deren Tonhöhe nach oben oder unten zu 
verändern. Die Transposition wirkt sich auf MIDI-Regionen und 
Apple Loops aus und kann auch Audioregionen beeinflussen. 
Weitere Informationen findest du unter Transposition - Übersicht. 

• Filmspur: Stellt die Frames eines QuickTime-Films als 
Miniaturbilder dar, die mit dem Lineal synchronisiert sind und sich 
für die Filmkomposition eignen. Filmschnitte können automatisch 
erkannt und markiert werden. Weitere Informationen findest du 
unter Informationen zur Filmspur. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
zusätzlichen globalen Spuren verfügbar: 

• Marker-Spur: Enthält Marker, die zum Beschriften von 
Taktpositionen und Teilen des Projekts verwendet werden. Ihre 
Länge, Beschriftung und Farbe kann beliebig bearbeitet werden. 
Weitere Informationen findest du unter Marker - Übersicht. 

• Taktart-ZTonartspur: Hier werden die generellen Takt- und 
Tonarten des Projekts sowie entsprechende Wechsel angezeigt. 
Weitere Informationen findest du unter Fakt- und Tonarten - 
Übersicht. 

• Beat-Mapping-Spur: Diese Spur ermöglicht dir das Anpassen des 
Tempos, um Aufnahmen zu folgen, die kein festes Tempo 
aufweisen, ohne das Rhythmusgefühl der Aufnahmen zu ändern. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Beat-Mapping - 

Übersicht. 


Ein- und Ausblenden von globalen Spuren 

Globale Spuren können im Bereich „Spuren“ und in den zeitbasierten 
Editoren (einschließlich Audiospureditor, Pianorolleneditor und 
Schritteditor) angezeigt werden. In jedem Fenster werden globale 
Spuren unter dem Lineal angezeigt. Du kannst wählen, welche 
globalen Spuren angezeigt werden sollen, und die Größe der globalen 
Spuren und deren Reihenfolge ändern. In der Standardeinstellung 
sind beim Anzeigen der globalen Spuren die Arrangement-, Marker-, 
Taktart/Tonart- und Tempospuren sichtbar. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du globale Spuren 
konfigurieren: 


Globale Spuren anzeigen oder ausblenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren einblenden“ 
oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Globale Spuren ein- 
/ausblenden“: Taste „G“. 

■ Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0 . 

Im Bereich „Spuren“ wird die Taste „Globale Spuren“ oberhalb der 
Spur-Header angezeigt. In den Editoren wird sie auf der linken 
Seite des Editors angezeigt. 


Einzelne globale Spuren anzeigen oder ausblenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ und wähle dann spezifische 
Spuren aus dem Untermenü. 




■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine beliebige Stelle im 
Header-Bereich der globalen Spuren und wähle dann spezifische 
Spuren aus dem Kontextmenü. 


Anzeige der globalen Spuren auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren konfigurieren“ 
und aktiviere dann die entsprechenden Markierungsfelder. 



■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine beliebige Stelle auf einer 
globalen Spur, wähle „Globale Spuren konfigurieren“ aus dem 
Kontextmenü und aktiviere dann die entsprechenden 
Markierungsfelder. 

Die Auswahl der Spuren im Dialogfenster „Konfiguration Globale 
Spuren“ wirkt sich nur im aktiven Fenster aus. 

Du kannst auch beliebige der folgenden Tastaturkurzbefehle zum Ein- 
und Ausblenden für jede einzelne Linealspur zuweisen und 
verwenden: Marker, Transposition, Taktart/Tonart, Tempo, Beat- 
Mapping und Film. Die Tastaturkurzbefehle wirken sich direkt aus, 
ohne dass du das Dialogfenster „Konfiguration „Globale Spuren““ 
öffnen musst. 




© Tipp: Klicke auf „Alle aktivieren“ bzw. „Alle deaktivieren“, um alle 
globalen Spuren ein- bzw. auszublenden oder verwende die 
entsprechenden Tastaturkurzbefehle für „Alle globalen Spuren 
einblenden“ bzw. „Alle globalen Spuren ausblenden“. 


Anpassen der Größe und Ändern der Anordnung 
von globalen Spuren 

Du kannst die Größe des gesamten Bereichs mit globalen Spuren 
ändern und die Größe von globalen Spuren einzeln ändern. Du kannst 
auch die Reihenfolge der globalen Spuren ändern. 


Gesamte Bereichsgröße der globalen Spuren anpassen 

■ Positioniere den Zeiger auf der Linie, die die globalen Spuren vom 
Bereich „Spuren“ (oder dem Editor) trennt, halte die Maustaste 
gedrückt und bewege den Zeiger nach oben oder unten. 


Größe einzelner globaler Spuren anpassen 

■ Positioniere den Zeiger auf der unteren Trennlinie der globalen 
Spur, halte die Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger nach 
oben oder unten. 






Reihenfolge von globalen Spuren ändern 

■ Klicke auf den Header der globalen Spur und bewege ihn bei 
gedrückter Maustaste nach oben oder unten. 

Die Anordnung der globalen Spuren wird für jedes Fenster individuell 
gesichert. 

Wenn die Tasten „Schützen“ sichtbar sind („Spur“ > „Spur-Header 
konfigurieren“ > „Geschützt“), kannst du diese in einzelnen globalen 
Spuren aktivieren, um diese Spuren gegen Änderungen zu schützen. 


Arbeiten mit Markern 

Marker - Übersicht 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Marker verwenden, um 
verschiedene Teile eines Projekts zu taggen und schnell die Teile für 
das Wiedergeben, Arrangieren und Bearbeiten auszuwählen. Marker 
können dich beim Organisieren deines Projekts unterstützen und 
dienen auch als Speicherbereiche für Locator-Positionen. 







Es gibt in Logic Pro mehrere Methoden zum Erstellen und Bearbeiten 
von Markern. Du kannst Marker in den folgenden Arbeitsbereichen 
anzeigen und bearbeiten: 
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• Marker-Spur: Stellt die Marker als rechteckige Abschnitte dar. In 
der Marker-Spur kannst du Marker auswählen, kopieren, bewegen 
oder deren Größe anpassen. 
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• Marker-Liste: Zeigt die Namen der Marker, Informationen zu deren 
Taktposition und Länge in einer scrollbaren und bearbeitbaren 
Liste. 

• Bereich „Marker-Text“ und Fenster „Marker-Text“: Zeigt Marker- 
Text an. Du kannst Kommentare oder anderen Text eingeben und 
bearbeiten, der mit dem Marker gesichert wird. 

Für unterstützte USB-MIDI-Controller können die Bedientasten auf 
dem Gerät automatisch Marker-Tastaturbefehlen zugeordnet werden. 
Weitere Informationen findest du unter Automatische Zuordnung für 
USB-MIDI-Controller. 


Marker-Spur anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren einblenden“ 
oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Globale Spuren ein- 
/ausblenden“: Taste „G“. 

■ Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0. 

Wenn die Marker-Spur nicht sichtbar ist, klicke bei gedrückter Taste 
„Ctrl“ auf eine beliebige Stelle im Header-Bereich der globalen Spuren 
und wähle „Marker“ im angezeigten Dialogfenster aus. Weitere 
Informationen findest du unter Ein- und Ausblenden von globalen 
Spuren. 


Marker-Liste im Hauptfenster öffnen 

■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf die Taste „Marker“. 


Marker-Liste als separates Fenster öffnen 





Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Navigieren“ > „Marker-Liste öffnen“. 

■ Bewege die Marker-Liste aus dem Hauptfenster heraus. 


Fenster „Marker-Text“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Navigieren“ > „Marker-Text öffnen“. 

■ Halte die Wahltaste gedrückt und doppelklicke mit dem 
Zeigerwerkzeug auf einen beliebigen Marker in der Marker-Spur. 

Das Fenster „Marker-Text“ ist auch unterhalb der Marker-Liste als 
Bereich „Marker-Text“ verfügbar. 


0 Tipp: Viele Befehle zu Markern können durch Klicken bei 
gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Marker-Spur oder Marker-Liste 
aufgerufen werden, wenn Folgendes für die rechte Maustaste gilt: Die 
Option „Öffnet Kontextmenü“ ist im Einblendmenü „Rechte Maustaste“ 
ausgewählt („Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Bearbeitung“). 


Hinzufügen von Markern 

Du kannst einen Marker an einer beliebigen Position in deinem Projekt 
hinzufügen. Wenn du einen Marker erstellst, kann dieser auf die 
nächste Viertelnote oder den nächsten Takt gerundet bzw. nicht 
gerundet werden. 

Mit dem Tastaturkurzbefehl für „Marker erzeugen“ kannst du Marker 
während der Wiedergabe hinzufügen. 





Marker hinzufügen, der auf die nächste Viertelnote gerundet wird 

Wähle in der Marker-Spur eine der folgenden Optionen: 

■ Platziere die Abspielposition an der Position, an der du einen 
Marker erstellen möchtest, und klicke dann auf die Taste „Marker 
hinzufügen“ +. 

■ Wähle das Stiftwerkzeug und klicke dann an die Stelle, an der du 
einen Marker hinzufügen möchtest. 
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Marker hinzufügen, der auf den nächsten Takt gerundet ist 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ In der Marker-Liste: Wähle „Optionen“ > „Erzeugen“. 

■ In einem beliebigen Arbeitsbereich: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Marker erzeugen“. 

Ein Marker wird an der Abspielposition (wenn die Abspielposition an 
einem Takt ausgerichtet ist) oder an der nächsten Taktposition 
hinzugefügt (wenn sich die Abspielposition zwischen zwei Takten 
befindet). Wenn an einer Taktposition (oder eine Viertelnote vor oder 
hinter dieser Position) bereits ein Marker existiert, wird kein neuer 
Marker erstellt. 

Die Länge des Markers erstreckt sich automatisch bis zum Startpunkt 
des nächsten Markers oder bis zum Ende des Projekts oder Ordners, 
wenn nachfolgend kein weiterer Marker existiert. 







Marker ohne Runden hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ In der Marker-Liste: Wähle „Optionen“ > „Erzeugen ohne Runden“. 

■ In einem beliebigen Arbeitsbereich: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Marker erzeugen ohne Runden“. 


Marker an einer gerundeten Abspielposition hinzufügen 

Klicke in der Marker-Liste auf die Taste „Marker hinzufügen“ +. 


Marker hinzufügen und dessen Position festlegen 

■ Klicke in der Marker-Liste mit dem Stiftwerkzeug auf den Bereich 
„Marker-Liste“ und gib dann eine Position in das Feld „Position“ 
ein. 


Positionen aller aktuell ausgewählter Regionen mit Markern 
versehen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ In der Marker-Spur: Klicke bei gedrückter Maustaste auf das Wort 
„Marker“ und wähle dann aus dem Kontextmenü die Option 
„Marker aus Regionen erstellen“. 
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■ In einem beliebigen Arbeitsbereich: Verwende den 

Tastaturkurzbefehl zum Erzeugen von Markern nach Region. 

Marker, die auf diese Art erzeugt werden, erhalten automatisch 
den Namen, die Taktposition, Länge und Färbung der Region, aus 
der sie abgeleitet werden. 
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Marker hinzufügen, der dem nächsten Cycle-Bereich entspricht 

■ Verschiebe den Cycle-Bereich zur Marker-Spur. 



Bearbeiten von Markern 

Du kannst Marker kopieren und bewegen, ihre Längen anpassen und 
Farbe ändern. Du kannst auch die Darstellung des Marker-Texts im 
Marker-Textfenster (oder -bereich) ändern. 


Marker kopieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

















■ In der Marker-Spur: Bewege den Marker bei gedrückter Wahltaste. 

Du kannst auch einen Marker kopieren, die Abspielposition an die 
Position verschieben, an der du die Kopie einsetzen möchtest, und 
dann dort einsetzen. 



■ In der Marker-Liste: Verwende die Befehle „Kopieren“ („Befehl-C“) 
und „Einsetzen“ („Befehl-V“). 


Marker an eine neue Position bewegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ In der Marker-Spur: Verschiebe den Marker nach links oder rechts 
an eine neue Position. 

■ In der Marker-Liste: Verwende den Zeiger als Schieberegler im 
Feld „Position“ oder doppelklicke auf einen Wert für eine Position 
und gib einen neuen Wert ein. 

■ Auf dem Lineal: Verschiebe den Marker bei gedrückter 
Befehlstaste nach links oder rechts an eine neue Position. 

Hinweis: Die Inkrementierungen, um die Marker in der Marker-Spur 

bewegt werden können, hängen von der horizontalen Zoomstufe des 

Bereichs „Spuren“ und von der Einstellung im Einblendmenü 








„Einrasten“ ab. Der Info-Text gibt genaue Auskunft über die 
Bewegung. Wenn du die Marker in feineren Schritten anpassen 
musst, verwende die Marker-Liste. 


Position des gewählten Markers verriegeln 

In bestimmten Fällen kommt es vor, dass du deine Marker gegen 
Bewegungen schützen (verriegeln) möchtest. Logic Pro bietet eine 
Funktion, mit der du die absolute Zeitposition von Events erhalten 
kannst. 

■ Wähle „Optionen“ > „SMPTE-Position verriegeln“ in der Marker- 
Liste (oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Dieser Befehl verriegelt (schützt) die Zeitposition der Marker, und ein 
Schlosssymbol wird am Anfang des Marker-Namens angezeigt. 
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Diese Marker behalten immer ihre absolute Zeitposition bei: Wenn 
sich das Tempo im Projekt ändert, werden auch die Taktpositionen 
geändert, um die Marker an derselben Zeitposition zu erhalten. 

© Tipp: Du kannst die Zeitpositionen der Marker auch über das 
Menü „Region“ im Bereich „Spuren“ und das Menü „Funktionen“ im 
Pianorollen- und Schritteditor ver-/entriegeln, wenn du die Anzeige 
von globalen Spuren aktivierst. 








Position des gewählten Markers entriegeln 

■ Wähle „Optionen“ > „SMPTE-Position entriegeln“ in der Marker- 
Liste (oder verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

Hinweis: Die Zeitposition von Szenen-Markern kann nicht entriegelt 
werden. Weitere Informationen findest du unter Verwenden von 

Filmszene-Markeri . 


Länge eines Markers ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• In der Marker-Spur: Platziere den Zeiger auf dem linken oder 
rechten Rand des Markers. Wenn der Zeiger die Form des Zeigers 
für Größenänderungen annimmt, klicke auf den Marker-Rand, 
halte die Maustaste gedrückt und bewege den Rand an die neue 
Position. 



• In der Marker-Liste: Verwende den Zeiger als Schieberegler im 
Feld „Position“ oder doppelklicke auf einen Wert für eine Position 
und gib einen neuen Wert ein. 

Marker können sich nicht überlappen. Die Kante eines Markers kann 
nicht über einen anderen Marker bewegt werden. 


Start- oder Endpunkt eines Markers trimmen 








■ Endpunkt trimmen: Drücke und halte in der Marker-Spur die 
Wahltaste gedrückt und klicke an der Stelle auf den Marker, an der 
du den Endpunkt trimmen willst. 

■ Startpunkt trimmen: Drücke und halte in der Marker-Spur die 
Wahltaste und die Umschalttaste gedrückt und klicke an der Stelle 
auf den Marker, an der du den Startpunkt trimmen willst. 


Marker an einen Cycle-Bereich anpassen 

■ Verschiebe den Cycle-Bereich auf einen Marker in der Marker- 
Spur. 



Das Verschieben des Cycle-Bereichs im Lineal ist auf horizontale oder 
vertikale Bewegungen beschränkt. So wird verhindert, dass du: 

• den Cycle beim Erzeugen von Markern verschiebst (durch 
Bewegen des Cycles in das untere Drittel des Lineals oder in die 
Marker-Spur). 

• Marker erzeugst du, wenn du den Cycle-Bereich verschiebst. 

€ Tipp: Wenn du die Umschalttaste drückst und gedrückt hältst, 
nachdem du bei gedrückter Maustaste auf den Cycle klickst, kann der 
Cycle horizontal bewegt und anschließend im selben Vorgang zum 
Marker bewegt werden. Wenn du die Umschalttaste drückst und 
gedrückt hältst, bevor du auf den Cycle klickst, wird die 
nächstgelegene Cycle-Grenze auf die angeklickte Position gesetzt. 







Farbe eines Markers ändern 

1. Wähle „Ansicht“ > „Farben einblenden“, um die Farbpalette zu 
öffnen. 

2. Wähle den Marker in der Marker-Spur aus und klicke dann auf 
eine Farbe in der Farbpalette. 

Wenn du eine dunkle Farbe auswählst, wird der Marker-Text 
automatisch invertiert dargestellt. 


Darstellungsoptionen des Marker-Texts ändern 

1. Doppelklicke auf den Marker-Text, den du verändern möchtest. 

2. Klicke auf die Taste „Schrift“ im Fenster „Marker-Text“ oder im 
Bereich „Marker-Text“. 
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3. Wähle die Einstellungen im Fenster „Schrift“ aus. 
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Der im Marker-Textfenster angezeigte Text ändert sich 
entsprechend der Einstellungen. Der Text in der Marker-Spur 
bleibt unverändert. 


Umbenennen von Markern 

Neu erstellte Marker (außer Markern, die von Regionen abgeleitet 
sind) werden mit „Marker <Nummer>“ benannt, wobei „<Nummer>“ 
die Reihenfolge angibt, in der der Marker auf dem Lineal angezeigt 
wird (dies führt zu „Marker 1“, „Marker 2“ usw.). Diese Nummerierung 
hängt von der Reihenfolge aller Marker im Projekt ab (inklusive der 
umbenannten Marker). 

Marker können in der Marker-Spur, im Bereich „Marker-Text“ der 
Marker-Liste, im Fenster „Marker-Text“ oder auf dem Lineal 
umbenannt werden. Die Länge des Namens, der in der Marker-Spur 
und der Marker-Liste angezeigt wird, hängt vom verfügbaren 
Darstellungsbereich oder der Position des nachfolgenden Markers ab. 


Marker erzeugen und benennen 

■ Halte die Tastenkombination „ctrl-Wahl-Befehl“ gedrückt, während 
du auf die gewünschte Position in der Marker-Spur klickst, gib den 
Marker-Namen in das angezeigte Feld ein und drücke dann den 









Zeilenschalter. 


Wenn die Marker-Spur nicht sichtbar ist, kannst du einen Marker 
durch Doppelklicken auf das Lineal bei gedrückter 
Tastenkombination „ctrl-Umschalt-Befehl“ erstellen und benennen. 


Marker in der Marker-Spur umbenennen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Doppelklicke auf den Marker. 

• Klicke mit dem Textwerkzeug auf den Marker. 

• Wähle „Optionen“ > „Marker“ > „Marker umbenennen“. 

2. Gib den neuen Namen ein. 
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Marker-Namen in der Marker-Liste bearbeiten 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle den Marker-Namen aus und klicke auf die Taste für die 
Marker-Textbearbeitung. 

• Wähle den Marker-Namen aus und doppelklicke auf den 
Marker-Textbereich. 

• Doppelklicke auf den Marker in der Spalte „Marker-Name“. 

2. Gib den neuen Marker-Namen im Marker-Textbereich ein. 
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Markerauf dem Lineal umbenennen 

Wenn die Marker-Spur ausgeblendet ist, kannst du die Marker direkt 
auf dem Lineal umbenennen. 

■ Doppelklicke bei gedrückter Befehlstaste auf einen Marker und gib 
einen neuen Marker-Namen ein. 


Marker-Namen im Marker-Textfenster bearbeiten 





1. Wähle den Marker in der Marker-Liste aus. 


2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste für die Marker-Textbearbeitung. 

• Doppelklicke auf den Marker-Textbereich. 

3. Gib den neuen Marker-Namen im Marker-Textbereich ein. 

Der erste Teil des Texts im Fenster wird als Marker-Name verwendet. 
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In der Marker-Spur wird abhängig vom verfügbaren Platz der gesamte 
Text unter dem ersten Absatz angezeigt. (Du kannst die Größe der 
Marker-Spur anpassen, um den gesamten Text anzuzeigen.) Das ist 
hilfreich, um z. B. musikalische oder technische Anmerkungen 
einzublenden. In diesem Szenario wird die Marker-Farbe nur in der 
Titelzeile angezeigt, während der restliche Text weiß auf grauem 
Grund dargestellt wird. 

Hinweis: Wenn du mit dem Zeilenschalter Absätze im Bereich 
„Marker-Text“ anlegst, wird der erste Textabsatz in einer eigenen 
Titelzeile (des Markers) in der Marker-Spur angezeigt. 


Navigieren mithilfe von Markern 






Du kannst mithilfe der Marker durch das Projekt navigieren. Das ist 
besonders praktisch, um schnell zu bestimmten Regionen oder 
Events an bestimmte Positionen in deinem Projekt zu springen und 
diese zu bearbeiten. 


Abspielposition auf einen Marker setzen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt und klicke auf den 
Marker in der Marker-Spur. 

■ Verwende die Tastaturkurzbefehle für „Zu Marker-Nr. 1 (bis 20)“ 
(20 Einzelbefehle). 

Die Marker-Nummer in diesen Befehlen bezieht sich auf die 
(serielle) Anordnung aller Marker im Projekt. Wenn du einen 
Marker erzeugst, wird der Name standardmäßig in der Marker- 
Nummer angezeigt. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Gehe zu Marker“, um ein 
Fenster zur Eingabe der Marker-Nummer zu öffnen. 

Die Abspielposition wird nun auf den Anfang des ausgewählten 
Markers gesetzt. 


Zum nächsten oder vorherigen Marker gehen 

■ Verwende die Tastaturkurzbefehle für „Zum vorherigen Marker“ 
und „Zum nächsten Marker“. 

Die Locator-Punkte werden auf den Start- und Endpunkt des 
gewählten Markers gesetzt. 



Cycle aus einem Marker erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den Marker in den oberen Bereich des Lineals. 



Dadurch legst du den Cycle-Bereich auf die Position und Länge 
des Markers fest. 

■ Wähle einen Marker aus und verwende dann einen der folgenden 
Tastaturkurzbefehle: 

• Locator-Punkte dem Marker anpassen und Cycle aktivieren 

• Locator-Punkte an vorherigen Marker anpassen und Cycle 
aktivieren 

• Locator-Punkte an nächsten Marker anpassen und Cycle 
aktivieren 


Verwenden von Marker-Sets 

Du kannst Marker-Sets erstellen und zwischen verschiedenen Marker- 
Sets in einem Projekt auswählen. Nur Marker, die Bestandteil des 
aktuellen Sets sind, werden in der Marker-Spur und Marker-Liste 
angezeigt. Wenn du neue Marker erzeugst, werden diese zu einem 
Bestandteil des aktuellen Marker-Sets. 




Durch das Erzeugen von unterschiedlichen Marker-Sets kannst du 
Marker für unterschiedliche Zwecke (wie das Identifizieren von 
Abschnitten, Hinzufügen von Performance-Notizen und Beibehalten 
von Produktionsinformationen) im selben Projekt verwenden. 


Marker-Set erstellen 

■ Wähle in der Marker-Liste „Neues Set“ im Einblendmenü „Marker- 
Set“ aus. 

Wenn du ein neues Marker-Set erzeugst, sind zuvor hinzugefügte 
Marker nicht mehr in der Marker-Spur oder Marker-Liste sichtbar. 
Wenn du neue Marker erzeugst, werden diese zu einem Bestandteil 
des aktuellen Marker-Sets. 


Marker-Set umbenennen 

1. Wähle das Marker-Set aus und wähle dann „Set umbenennen“ 
aus dem Einblendmenü „Marker-Set“ aus. 

2. Gib einen neuen Namen für das Marker-Set ein und klicke dann 
auf OK. 


Marker-Set auswählen 

■ Wähle in der Marker-Liste ein Set aus dem Einblendmenü 
„Marker-Set“ aus. 

Wenn du ein Marker-Set auswählst, werden nur Marker in der Marker- 
Spur und Marker-Liste angezeigt, die Bestandteil des Sets sind. 


Marker-Set löschen 



■ Wähle das Marker-Set aus und dann „Set löschen“ aus dem 
Einblendmenü „Marker-Set“ aus. 


Anpassen der Marker-Anzeige in der Marker-Liste 

In der Marker-Liste gibt es zwei Darstellungsoptionen für die Marker- 
Position und -Länge. Du kannst zwischen Taktpositionen und 
Zeitpositionen und zwischen der tatsächlichen (relativen) Länge und 
der (absoluten) Darstellung der Endposition des Markers (als 
Taktposition angezeigt) umschalten. 


Marker-Anzeige zwischen Taktpositionen und Zeitpositionen 
umschalten 

■ Wähle „Ansicht“ > „Event-Position und Länge/Dauer als Zeit 
einblenden“. 


Darstellung der Marker-Länge zwischen relativer Länge und 
absoluter Darstellung der Endposition des Markers umschalten 

■ Wähle „Ansicht“ > „Länge als absolute Position“. 


Verwenden von Marker-Informationen aus 
importierten Audiodateien 

Wenn du eine Audiodatei aufnimmst oder bounct, wird die aktuelle 
Marker-Liste zur Datei hinzugefügt. In bestimmten Situationen 
möchtest du vielleicht die Marker-Informationen einer Audiodatei 
importieren, die in einem anderen Projekt aufgenommen wurde. 


Marker-Informationen aus einer Audiodatei importieren 



Wähle „Navigieren“ > „Andere“ > „Marker aus Audiodatei 
importieren“. 

Du kannst die aktuelle Marker-Liste innerhalb der Grenzen einer 
beliebigen ausgewählten Audioregion auch in eine Audiodatei 
exportieren. Zuerst solltest du jedoch alle Marker-Informationen aus 
der Audiodatei entfernen. 


Marker-Informationen aus einer Audiodatei entfernen 

■ Wähle „Navigieren“ > „Andere“ > „Marker aus Audiodatei 
entfernen“. 

Du kannst dann die aktuellen Marker-Informationen in die Audiodatei 
exportieren. 


Marker-Information in eine Audiodatei exportieren 

Wähle „Navigieren“ > „Andere“ > „Marker in Audiodatei 
exportieren“. 


Löschen von Markern 

Du kannst Marker jederzeit löschen. Nachdem du einen Marker 
gelöscht hast, wird er nicht mehr in der Marker-Spur, Marker-Liste 
oder im Marker-Text-Fenster angezeigt. 


Löschen von Markern 

Wähle in der Marker-Spur oder der Marker-Liste eine der folgenden 
Optionen: 



■ Wähle die Marker und dann „Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke 
die Rückschritttaste). 

■ Wähle bei gedrückter Taste „Ctrl“ die Option „Marker löschen“. 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf die Marker. 


Erstellen eines Projekts mit Arrangement- 
Markern 

Hinzufügen von Arrangement-Markern 

Du kannst einem Projekt Arrangement-Marker hinzufügen, um 
unterschiedliche Abschnitte wie Intro, Strophe und Refrain zu 
erstellen, und dann die Abschnitte in den Bereich „Spuren“ bewegen, 
um das Projekt rasch neu zu arrangieren. Arrangement-Marker 
können besonders nützlich sein, wenn du Material (Aufnahmen, Loops 
oder Mediendateien) zum Projekt hinzugefügt hast und 
unterschiedliche Arrangements ausprobieren willst. 

Standardmäßig sind Arrangement-Marker acht Takte lang. Der erste 
Arrangement-Marker beginnt am Anfang des Projekts. Jeder weitere 
hinzugefügte Arrangement-Marker beginnt am Ende des vorherigen 
(ohne Zwischenraum). Arrangement-Marker sind am nützlichsten, 
wenn du sie zu jedem Abschnitt des Projekts hinzufügst, sodass du 
das gesamte Projekt neu arrangieren kannst. 

Du fügst Arrangement-Marker in der Arrangementspur hinzu, die oben 
im Bereich „Spuren“ angezeigt wird. Dort bearbeitest du sie auch. 
Wenn du einen Arrangement-Marker hinzufügst, ist er acht Takte lang. 
Du kannst seine Größe ändern, damit er den Abschnitt des Projekts 
abdeckt, den du aufnehmen möchtest, und umbenennen, um seinen 
Platz im Projekt anzugeben. 



Hinweis: Wenn du Arrangement-Marker zu einem Projekt hinzufügst 
und dann eine Drummer-Spur hinzufügst, werden Drummer-Regionen 
für jeden Arrangement-Marker hinzugefügt, wobei Länge und Name 
der Regionen den Markern entsprechen. 


Arrangementspur anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren einblenden“ 
oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Globale Spuren ein- 
/ausblenden“: Taste „G“. 

■ Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0 . 
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Arrangement-Marker hinzufügen 

■ Klicke auf die Taste „Marker hinzufügen“ (+) in der 
Arrangementspur. 
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Arrangierspur Arrangement-Marker 


Der Arrangement-Marker wird am Anfang des Projekts oder am 
Ende des letzten vorhandenen Arrangement-Markers angezeigt. 


Größe eines Arrangement-Markers ändern 









■ Bewege den rechten Rand des Arrangement-Markers nach links 
oder rechts. 


Arrangement-Marker umbenennen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf den Namen des ausgewählten Arrangement-Markers 
und wähle dann einen Namen aus dem Kontextmenü aus. 

■ Doppelklicke auf den Marker (nicht auf den Namen) und gib dann 
einen neuen Namen ein. 


Bearbeiten von Arrangement-Markern 

Wenn du Arrangement-Marker zur Arrangement-Spur hinzufügst, 
kannst du sie verwenden, um dein Projekt neu zu arrangieren. Du 
kannst Arrangement-Marker auswählen, sie bewegen und kopieren, 
sie ersetzen und sie aus der Arrangementspur löschen. 

Wenn du einen Arrangement-Marker bewegst oder kopierst, werden 
die gesamten Regionen in diesem Abschnitt des Projekts bewegt oder 
kopiert, einschließlich der Marker auf jeder Spur im Abschnitt und der 
Automationspunkte auf jeder Automationskurve im Abschnitt. Wenn 
Spuren im Projekt geschützt sind, musst du den Schutz vor der 
Bearbeitung der Arrangement-Marker im Projekt aufheben. 

Du kannst auch Arrangement-Marker vom Projekt trennen, sodass 
diese bewegt, vergrößert, verkleinert oder gelöscht werden können, 
ohne dass sich dies auf die zugrunde liegenden Inhalte auswirkt. 


Arrangement-Marker auswählen 

■ Klicke in der Arrangementspur auf den Arrangement-Marker. 



Möchtest du mehrere Arrangement-Marker auswählen, klicke bei 
gedrückter Umschalttaste darauf. 

Nicht zusammenhängende Arrangement-Marker können nicht 
ausgewählt werden. 


Arrangement-Marker verschieben 

■ Bewege den Arrangement-Marker an eine neue Position in der 
Arrangementspur. 

Wenn du einen Arrangement-Marker zwischen zwei vorhandene 
Arrangement-Marker bewegst, wird der rechte Marker nach rechts 
bewegt, um Platz für den neuen Marker zu machen. Wenn du einen 
Arrangement-Marker direkt über einen anderen in der 
Arrangementspur bewegst, werden die beiden Marker vertauscht (ihr 
gesamter Inhalt). 


Arrangement-Marker kopieren 

■ Bewege den Arrangement-Marker bei gedrückter Wahltaste an die 
Position, an der du die Kopie platzieren willst. 

Wenn du die Kopie zwischen zwei vorhandenen Arrangement- 
Markern platzierst, wird der rechte Marker nach rechts bewegt, um 
Platz für den kopierten Marker zu machen. 


Arrangement-Marker ersetzen 

■ Bewege einen Arrangement-Marker bei gedrückter Befehlstaste 
direkt über einen anderen. 


Arrangement-Marker gemeinsam mit dessen Regionen löschen 



• Wähle den Arrangement-Marker aus und drücke dann die 

Rückschritttaste, um die Regionen im Bereich „Spuren“ unter dem 
Arrangement-Marker zu löschen, sodass dieser leer ist. Drücke 
die Rückschritttaste erneut, um den Arrangement-Marker zu 
löschen. 

Wichtig: Wenn du versehentlich Regionen löschst, die du behalten 
möchtest, kannst du diese mit „Widerrufen“ wiederherstellen. 

Wenn du einen Arrangement-Marker bewegst oder löschst, werden 
die Abschnitte auf der rechten Seite nach links bewegt, um den 
gelöschten Abschnitt aufzufüllen und die Lücke zu schließen. 


Arrangement-Marker trennen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Titel „Arrangement“ im 
Spur-Header des Arrangements und wähle dann 
„Inhaltsverbindung anhalten“ aus dem Kontextmenü. 

Wenn du die Arrangement-Marker wieder verbinden willst, wähle 
erneut „Inhaltsverbindung anhalten“. 


Arbeiten mit Takt- und Tonarten 

Takt- und Tonarten - Übersicht 

Takt- und Tonarten sind globale Events, die alle Spuren in einem 
Projekt betreffen. Wenn du ein neues Projekt anlegst, kannst du die 
Takt- und Tonartwechsel in der Projektauswahl festlegen. Du kannst 
Takt- und Tonarten in der TaktarWTonartspur, Taktart-/Tonartliste und 
im Notationseditor anzeigen und Tonartwechsel mit vielen 
verschiedenen Methoden hinzufügen und bearbeiten. 



Die anfängliche Taktart und Tonart sind Projekteigenschaften. 
Informationen zur Einstellung der (anfänglichen) Taktart und Tonart 
findest du unter Projekteinstellungen - Übersicht. 

^ Wenn Erweiterte Werkzeuge anzeigen im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist, stehen die TaktarWTonartspur und Takt- 
/Tonartliste zur Verfügung, damit du Takt- und Tonartwechsel 
erzeugen kannst. 

Taktangaben 

Taktangaben bestimmen die Anzahl von Beats in jedem Takt (gemäß 
Anzeige im Lineal) und definieren auf diese Weise das 
Bearbeitungsraster im Bereich „Spuren“ und in den zeitbasierten 
Editoren (einschließlich Audiospureditor, Pianorolleneditor und 
Schritteditor). Änderungen an den Taktangaben wirken sich nicht auf 
die Wiedergabe von Audio- oder MIDI-Regionen aus. 

Zusätzlich zum Lineal wirken sich Taktarten auf die Notationsansicht 
aus. Alle Funktionen, die sich auf die gewählte Taktart oder auf 
Taktpositionen beziehen (wie der Metronom-Klick oder die Funktionen 
im Transformer-Fenster) sind betroffen, wenn Taktpositionen zur 
Eingrenzung einer Funktion auf einen bestimmten Teil des Projekts 
verwendet werden. 

Tonart 

Wenn du ein Projekt erzeugst, wird für die Tonart standardmäßig 
„C Dur“ festgelegt, sofern du nicht eine andere Tonart auswählst. Die 
anfängliche Tonart wirkt sich auf die Wiedergabe von Apple Loops im 
Projekt aus. Tonartwechsel beeinflussen die Darstellung von MIDI- 
Noten im Notationseditor, sie haben jedoch keine Auswirkung auf die 
MIDI-Wiedergabe. 

Du kannst beliebig viele Tonartwechsel zu deinem Projekt hinzufügen. 
Wenn du einen Tonartwechsel hinzufügst, ändert dies die Tonart von 
der Einfügemarke an bis zum Erreichen des nächsten 


Tonartwechsels. 


Du kannst bis zu neun Taktart-/Tonart-Sets sichern, auf die du in der 
TaktarWTonartspur, der TaktarWTonartliste und im Taktart- 
/Tonartfenster Zugriff hast. 


Taktart-/Tonartspur anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren einblenden“ 
oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Globale Spuren ein- 
/ausblenden“: Taste „G“. 

■ Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0. 

In der Standardeinstellung sind beim Anzeigen der globalen Spuren 
im Bereich „Spuren“ (oder einem Editor) die globalen Arrangement-, 
Marker-, TaktarWTonart- und Tempospuren sichtbar. Wenn die 
Taktart-/Tonartspur nicht sichtbar ist, klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
auf eine beliebige Stelle im Header-Bereich der globalen Spuren und 
wähle „Taktart/Tonart“ im angezeigten Dialogfenster aus. Weitere 
Informationen findest du unter Ein- und Ausblenden von globalen 
Spuren. 

Hinweis: Die TaktarWTonartspur muss sichtbar und entsperrt sein, um 
Takt- und Tonartvorzeichnungen auswählen und kopieren zu können. 


Taktart-/Tonartliste öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 


■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := und danach auf „Takt- 
/Tonart“. 


■ Doppelklicke bei gedrückter Umschalttaste auf die Taktart- 
/Tonartspur. 




Die Taktart-/Tonartliste stellt Takt- und Tonarten in einer numerischen 
Liste dar und zeigt auch globale Notationssymbole wie 
Wiederholungszeichen, doppelte Taktstriche usw. an. 


Erzeugen von Taktartänderungen 

Wenn du ein neues Projekt erzeugst, weist dieses in der 
Standardeinstellung eine Taktart auf, die für das gesamte Projekt 
beibehalten wird. 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du in der 
TaktarWTonartliste, der TaktarWTonartspur oder im Notationseditor zu 
einem Projekt Taktartwechsel hinzufügen. 


Taktartwechsel erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „TakWTonart hinzufügen“ + in der Taktart- 
/Tonartliste und bearbeite die Werte im Dialogfenster „Taktart“. 

■ Verschiebe im Notationseditor das Symbol der Taktart aus der 
Partbox an die gewünschte Zeitposition. 

■ Klicke in der TaktarWTonartspur mit dem Stiftwerkzeug auf die 
gewünschte Zeitposition und bearbeite dann die Werte im 
Dialogfenster „Taktart“. 




Taktart 


Anzahl von Beats: 4 

Notenwert: 4 0 

Beat-Gruppierung: 

Composite-Taktart anzeigen 
Taktart ausblenden 

Löschen Abbrechen OK 


• Du kannst Gruppierungen für zusammengesetzte Taktarten 
im Feld „Gruppierung“ eingeben. Die Gesamtzahl der Beats 
im Takt wird aus der Summe der Ziffern in diesem Feld 
abgeleitet. Beispielsweise werden die eingegebenen Zahlen 
223 zu „2+2+3“ umgewandelt. Die Summe wird als Zähler 
angezeigt, sofern nicht das Markierungsfeld „Composite- 
Tonart drucken“ ausgewählt ist. Die Gruppierung wirkt sich auf 
die Darstellung der Noten aus (in beiden Fällen). 

• Du kannst damit auch die automatische Balkensetzung in 
normalen Taktarten beeinflussen. Im 4/4-Takt bewirkt z. B. die 
Gruppierung „1+1+1+1“ vier Balkengruppen (eine für jeden 
Schlag) anstelle der voreingestellten zwei Gruppen ä zwei 
Beats. 

• Aktiviere das Markierungsfeld „Taktwechsel ausblenden“, 
wenn ein Taktartwechsel im Ausdruck der Notation unsichtbar 
bleiben soll. Diese Taktartangabe bleibt am Bildschirm 
sichtbar, allerdings durchgestrichen und sie wird bei der 
Berechnung der Abstände zwischen Noten und Symbolen 
nicht berücksichtigt. Daraus können am Bildschirm 
Überlappungen resultieren, jedoch nicht im Ausdruck. Dies 
kann dazu dienen, kadenzartige Passagen zu notieren, die 
mehr Notenwerte enthalten, als im Takt üblicherweise Platz 
hätten. 


Tonartwechsel erzeugen 





Wenn du ein neues Projekt erzeugst, weist dieses in der 
Standardeinstellung eine Tonart auf, die für das gesamte Projekt 
beibehalten wird. 

^ Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du in der 
TaktarWTonartliste, TaktarWTonartspur oder im Notationseditor zu 
einem Projekt Tonartwechsel hinzufügen. 


Tonartwechsel erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke in der TaktarWTonartliste auf das Wort „Zeit“, wähle 
„Tonart“ aus dem Einblendmenü aus und klicke auf die Taste 
„TakWTonart hinzufügen“ +. 

■ Klicke im Tonarten-Bereich der TaktarWTonartspur mit dem 
Stiftwerkzeug auf eine Position und wähle dann im Dialogfenster 
„Tonart“ eine Tonart aus. 

Möglicherweise musst du die TaktarWTonartspur erweitern, bis du 
getrennte Bereiche für Takt- und Tonartwechsel siehst. 

Du kannst im Dialogfenster „Tonart“ die Verwendung von 
Doppelkreuzen und Doppel-B ermöglichen, indem du das 
Markierungsfeld „Keine bb, x“ deaktivierst. 

Tonart 


Tonart: C 0 1 • Dur Moll 
Keine bb, x 


Abbrechen 


OK 





■ Doppelklicke im Notationseditor zwischen Notenschlüssel und 
Taktart und wähle im daraufhin angezeigten Dialogfenster „Tonart“ 
eine Tonart aus. Du kannst das Tonartobjekt auch aus der Partbox 
an die gewünschte Zeitposition bewegen. 


Bearbeiten von Takt- und Tonarten 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Takt- und Tonarten in der 
TaktarWTonartspur, Taktart-/Tonartliste oder im Notationseditor durch 
Anklicken auswählen. Du hast auch die Möglichkeit, durch Klicken bei 
gedrückter Umschalttaste mehrere Taktarten/Tonarten auszuwählen. 

Du kannst in der Taktart/Tonart-Spur auch mehrere 
Taktarten/Tonarten in Verbindung mit Regionen auswählen. Dies ist 
nützlich, wenn du vollständige Teile eines Songs kopieren oder 
bewegen möchtest (gemeinsam mit den Tonartwechseln). Du kannst 
Teile des Projekts kopieren oder bewegen, indem du „Bearbeiten“ > 
„Innerhalb der Locator-Punkte auswählen“ auswählst. 

Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch diesen 
Befehl die Marquee-Auswahl so angepasst, dass ihre Grenzen den 
Locator-Punkten entsprechen. 

Du kannst Takt- und Tonarten im Taktart/Tonart-Editor oder in der 
Taktart/Tonart-Spur oder Taktart/Tonart-Liste kopieren. Es ist auch 
möglich, alle Takt- und Tonartwechsel aus einem Projekt in ein 
anderes zu kopieren. Nachfolgende Takt- und Tonartwechsel werden 
an Taktpositionen eingefügt, die ihrem ursprünglichen Abstand zum 
ersten kopierten Objekt entsprechen. 


Taktart bearbeiten 




■ Doppelklicke in der TaktarWTonartspur (oder im Notationseditor) 
auf eine Takt- oder Tonart und bearbeite dann die Taktart/Tonart 
im Dialogfenster „Taktart/Tonart“. 

■ Für Projekte mit einer einzigen Taktart wähle eine neue Signatur 
aus der LCD. 

■ Bei Projekten mit mehreren Taktarten bewege die Abspielposition 
auf oder rechts neben die Taktart, die geändert werden soll, und 
wähle eine neue Taktart aus der LCD. Das letzte Taktart-Event 
links neben der Abspielposition nimmt daraufhin den neuen Wert 
an. 


Taktart/Tonart bewegen 

■ Wähle in der Taktart-/Tonartspur eine Taktart oder Tonart aus und 
bewege sie an eine neue Position. 


Taktart/Tonart aufteilen 

■ Verwende in der Taktart/Tonart-Spur das Scherenwerkzeug zum 
Teilen von Takten. Du schneidest z. B. am vierten Schlag eines 
5/4-Takts, um diesen Takt in einen 3/4- und einen 2/4-Takt zu 
zerteilen. 

Wenn du einen Takt in der Mitte teilst (der innerhalb eines 
Abschnitts ohne Taktartwechsel steht) werden mittels 
Taktartwechsel zwei entsprechende kürzere Takte geschaffen und 
danach ein dritter Taktartwechsel eingefügt, um die ursprüngliche 
Taktart fortzusetzen. 


Takt-/Tonarten zusammenführen 



■ Klicke in der Taktart-/Tonartspur bei gedrückter Umschalttaste mit 
dem Werkzeug „Anheften“ auf die Taktarten/Tonarten. 


Takt-/Tonarten in einem Projekt mittels Drag & Drop kopieren 

■ Bewege in der Taktart-/Tonartspur die Taktart/Tonart bei 
gedrückter Wahltaste an die gewünschte Zeitposition. 


Takt- und Tonarten in einem Projekt mithilfe der Zwischenablage 

kopieren 

1. Wähle die Takt- und Tonarten in der Taktart/Tonart-Spur oder 
Taktart/Tonart-Liste aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ (oder drücke „Befehl-C“). 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• In der Taktart/Tonart-Spur: Bewege die Abspielposition an die 
Einfügeposition und wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (oder 
drücke „Befehl-V“). 

• In der Takt-/Tonartliste: Wähle „Bearbeiten“ > „Einfügen“ (oder 
drücke „Befehl-V“), gib im Feld „Position“ die gewünschte 
Taktposition ein und drücke den Zeilenschalter. 


Takt-/Tonarten zwischen Projekten kopieren 

1. Wähle die Takt- und Tonarten in der Taktart/Tonart-Spur oder der 
Taktart/Tonart-Liste aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ (oder drücke „Befehl-C“). 


Alle Takt- und Tonartwechsel des Ausgangsprojekts werden in die 
Zwischenablage kopiert. 



3. Wechsele zum Zielprojekt. 

4. Aktiviere die Taktart/Tonart-Spur oder die Taktart/Tonart-Liste und 
wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ (oder drücke „Befehl-V“). 

Die kopierten Takt- und Tonartwechsel werden in das Zielprojekt 
eingefügt. 


Löschen von Takt- und Tonarten 

Du kannst Takt- und Tonartwechsel in einem Projekt löschen, aber du 
kannst nicht die anfängliche Takt- und Tonart löschen. 


Takt- und Tonart löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die gewünschte Takt- oder Tonart in der Taktart- 
/Tonartspur, Taktart-/Tonartliste oder im Notationseditor aus. 
Wähle dann „Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke die 
Rückschritttaste). 

© Tipp: Um alle Taktart-Events zu löschen, wähle eine 
Taktart/Tonart, wähle „Bearbeiten“ > „Ähnliche Objekte 
auswählen“ und drücke die Rückschritttaste. 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf die Taktart/Tonart in 
der TaktarWTonartspur, TaktarWTonartliste oder im 
Notationseditor. 


Verwenden von Taktart-/Tonart-Sets 





Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Taktart-/Tonart-Sets 
erzeugen und zwischen unterschiedlichen Taktart-/Tonart-Sets in 
einem Projekt auswählen. Nur TakWTonarten, die Bestandteil des 
aktuellen Sets sind, werden in der Taktart-/Tonartspur und Taktart- 
/Tonartliste angezeigt. Wenn du eine neue Takt-/Tonart erzeugst, 
dann wird diese zu einem Bestandteil des aktuellen TaktarWTonart- 
Sets. 


Taktart-/Tonart-Set erzeugen 

■ Wähle in der TaktarWTonartliste „Neues Set“ im Einblendmenü 
„Taktart-/Tonart-Set“ aus. 

Wenn du ein neues Taktart-/Tonart-Set erzeugst, sind zuvor 
hinzugefügte Taktart-/Tonartwechsel nicht mehr in der Taktart- 
/Tonartspur oder Taktart-/Tonartliste sichtbar. Wenn du neue Takt- 
/Tonarten erzeugst, werden diese zu einem Bestandteil des aktuellen 
Taktart-/Tonart-Sets. Die anfängliche Taktart und Tonart sind immer 
sichtbar. 


Taktart-/Tonart-Set umbenennen 

1. Wähle das Taktart-/Tonart-Set aus und wähle dann „Set 
umbenennen“ aus dem Einblendmenü „Takt-/Tonart-Set“ aus. 

2. Gib einen neuen Namen für das Taktart-/Tonart-Set ein und klicke 
dann auf OK. 


Taktart-/Tonart-Set auswählen 

■ Wähle in der Taktart-/Tonartliste ein Set im Einblendmenü 
„Taktart-/Tonart-Set“ aus. 





Wenn du ein Taktart-/Tonart-Set auswählst, werden nur die Taktart- 
/Tonartwechsel, die Bestandteil des Sets sind, in der Taktart- 
/Tonartspur und TaktarWTonartliste angezeigt. 


Taktart-/Tonart-Set löschen 

■ Wähle das Taktart-/Tonart-Set aus und wähle dann „Set löschen“ 
aus dem Einblendmenü „Takt-/Tonart-Set“ aus. 


Arbeiten mit Tempo 

Tempo - Übersicht 

Jedes Projekt weist ein Tempo auf, das in Beats pro Minute {bpm) 
ausgedrückt wird. Du kannst das Tempo in der Projektauswahl 
festlegen, wenn du ein Projekt anlegst, und später beim Arbeiten 
ändern. Du kannst das Projekttempo im LCD in der Steuerungsleiste 
festlegen. Standardmäßig ist das Tempo für neue Projekte auf 120 
bpm eingestellt. 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
ausgewählt ist, kannst du Tempowechsel hinzufügen und das Tempo 
eines Logic Pro-Projekts auf vielfältige Weise steuern: 

• Verwende Smart Tempo, um Audioaufnahmen und importierte 
Audiodateien auf das Projekttempo abzustimmen, oder passe das 
Projekttempo an eine Audiodatei an. 

• Verwende den Editor „Smart Tempo“ , um schnelle 
Tempoänderungen vorzunehmen, Beat-Marker zu bearbeiten und 
andere Tempobearbeitungen auszuführen. 

• Erstellen von Tempoänderungen mithilfe der Tempospur oder der 

Tempoliste. 




• Verwenden von Tempo-Sets, um zwischen verschiedenen 
Tempoänderungen zu wechseln. 

• Anpassen von Audioaufnahmen an das Projekttempo oder 
Anpassen des Tempos an eine Audioregion. 

• Aufzeichnen von Tempoänderungen in Logic Pro. 

0 Wenn „Erweiterte Bearbeitung“ im Abschnitt „Zusätzliche 
Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ der Einstellungen aktiviert ist, 
kannst du das Fenster „Tempo-Operationen“ und das Fenster 
„Tempo-Interpreter“ verwenden, um eine komplexere Steuerung des 
Projekt-Tempos zu nutzen. Wenn im Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ 
des Bereichs „Erweitert“ der Einstellungen die Option „MIDI“ aktiviert 
ist, kannst du Tempoänderungen mithilfe des Temporeglers im 
Environment steuern. 


Erzeugen von Tempoänderungen mit der 
Tempospur 

Tempospur - Übersicht 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du 
Tempowechsel in der Tempospur hinzufügen und bearbeiten. Die 
Tempospur ist im Bereich „Spuren“, im Pianorolleneditor, im 
Schritteditor und im Notationseditor verfügbar. 
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In der Tempospur werden Tempoänderungen durch Tempopunkte 
dargestellt. Du erstellst Tempoänderungen durch das Hinzufügen von 
Tempopunkten und Bearbeiten ihrer Werte. Du kannst die Tempospur 
erweitern, um mehr Platz für deine Arbeit zu erhalten, und den 
Bereich der Werte für die Tempospur anpassen. 

Die Tempospur stellt außerdem für Projekte mit Timecode den Bezug 
zwischen dem eingehenden Timecode und der aktuellen 
Abspielposition her. 


Tempospur anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren einblenden“ 
oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Globale Spuren ein- 
/ausblenden“: Taste „G“. 

■ Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0. 

Wenn die Tempospur nicht sichtbar ist, klicke bei gedrückter Taste 
„Ctrl“ auf eine beliebige Stelle im Header-Bereich der globalen Spuren 
und wähle „Tempo“ im angezeigten Dialogfenster aus. Weitere 
Informationen findest du unter Ein- und Ausblenden von globalen 
Spuren. 


Wertebereich der Tempospur anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Maximal- und Minimalwerte in der Temposkala, 
halte die Maustaste gedrückt und bewege den Zeiger vertikal. 
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■ Doppelklicke auf einen Wert und gib einen numerischen Wert in 
das Feld ein. 
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Hinzufügen und Bearbeiten von Tempopunkten 

In der Tempospur werden Tempoänderungen durch Tempopunkte 
angezeigt. Du erstellst Tempoänderungen durch das Hinzufügen von 
Tempopunkten und bearbeitest dann ihre Werte. Du kannst 
Tempopunkte bewegen und kopieren, Tempokurven erzeugen und 
Tempopunkte mit anderen Methoden bearbeiten. Du kannst 
Tempopunkte auch glätten oder ausgewählte Tempopunkte durch das 
Durchschnittstempo ersetzen. 


Tempopunkt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Zeigerwerkzeug auf die gewünschte Zeitposition. 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf die gewünschte Zeitposition. 







Beobachte bei der Verwendung des Stiftwerkzeugs den Info-Text 
und lass die Maustaste erst los, wenn die gewünschten 
Einstellungen für Tempo und Position angezeigt werden. Beim 
Doppelklicken mit dem Zeigerwerkzeug wird kein Info-Text 
angezeigt. 

■ Wenn du das Tempo numerisch festlegen möchtest, drücke und 
halte die Tastenkombination „ctrl-Wahl-Befehl“ gedrückt und klicke 
auf die gewünschte Zeitposition. Gib dann den bpm-Wert in das 
angezeigte Feld ein und drücke den Zeilenschalter. 
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Wert eines Tempopunkts ändern 

■ Bewege den Tempopunkt nach oben oder unten. Ein Info-Text 
zeigt den Tempowert an. 

Du kannst auch die Linie bewegen, die zwei Tempopunkte 
miteinander verbindet, und dadurch die Werte beider 
Tempopunkte ändern. 






Möchtest du den Wert in kleineren Schritten ändern, drücke und 
halte die Umschalttaste gedrückt, während du einen Tempopunkt 
bewegst. 


Hinweis: Um unbeabsichtigte Änderungen zu vermeiden, können 
Tempopunkte nur entweder eine vertikale oder horizontale Bewegung 
ausführen. Du kannst entweder den Wert eines Tempowechsel- 
Events oder die Position eines Tempowechsel-Events ändern, jedoch 
nicht beides gleichzeitig. 


Tempopunkte auf einen Taktwert einrasten 

■ Wähle im Header der Tempospur „Tempo“ > „Einrasten“ und dann 
einen Taktwert aus dem Untermenü. 


Konstantes Tempo über mehrere Tempopunkte hinweg erzeugen 

■ Wähle mehrere Tempopunkte aus, klicke bei gedrückter Taste 
„Ctrl“ auf die ausgewählten Tempopunkte und wähle dann 
„Ersetzen durch Mittelwert“ aus dem Kontextmenü. 


Glättung auf ausgewählte Punkte anwenden 

Die Glättung reduziert die Anzahl der Tempoänderungen, wobei durch 
Beibehalten der Länge (Dauer) der Perfomance das 
Durchschnittstempo beibehalten wird. 

■ Wähle die Tempopunkte aus. Wähle dann „Tempo“ > „Glättung 
auf ausgewählte Punkte anwenden“ aus dem Einblendmenü in der 
Kopfzeile der Tempospur aus. 


Ausgewählte Tempopunkte durch das mittlere Tempo ersetzen 



Mit dieser Funktion werden ausgewählte Tempopunkte durch ihren 
Durchschnittswert (das mittlere Tempo) ersetzt, sodass die Länge 
(Dauer) der Performance beibehalten bleibt. 

■ Wähle die Tempopunkte aus. Wähle dann „Tempo“ > 

„Ausgewählte Punkte durch mittleres Tempo ersetzen“ aus dem 
Einblendmenü in der Kopfzeile der Tempospur aus. 


Tempopunkt löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den Tempopunkt entweder durch Klicken auf den Punkt 
oder auf die Linie rechts davon aus und wähle anschließend 
„Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke die Rückschritttaste). 

■ Doppelklicke mit dem Zeigerwerkzeug auf den Tempopunkt. 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf den Tempopunkt. 


Bewegen und Kopieren von Tempopunkten 

Du kannst Tempopunkte mit einer Reihe von Methoden bewegen und 
kopieren: 


Tempopunkt in der Zeit bewegen 

■ Bewege den Tempopunkt nach links oder rechts. 


Ausgewählten Tempopunkt an die aktuelle Abspielposition 
bewegen 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Region/Event zur 
Abspielposition verschieben (Pickup-Clock)“. 



Ausgewählten Tempopunkt bewegen und vorherigen 
Tempopunkt ersetzen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Tempopunkt und wähle 
dann „Links erweitern“ aus dem Kontextmenü. 

Der ausgewählte Tempopunkt wird nach links an die Position des 
vorherigen Tempopunkts bewegt, der dadurch ersetzt wird. 

Hinweis: Diese Menüoption ist für den ersten Tempopunkt nicht 
verfügbar. 


Tempopunkt kopieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du einen 
Tempopunkt verschiebst. 

■ Verwende die Standardbefehle „Kopieren“ und „Einsetzen“ (über 
das Menü „Bearbeiten“ oder mit den entsprechenden 
Tastaturkurzbefehlen). Der Tempopunkt wird an der 
Abspielposition eingesetzt. 

Wenn du mehrere Tempopunkte mithilfe von „Kopieren“ und 
„Einsetzen“ kopierst, wird der erste Tempopunkt an der 
Abspielposition eingesetzt. 


Mehrere Tempopunkte kopieren oder bewegen 

■ Wähle die Tempopunkte bei gedrückter Umschalttaste oder durch 
Bewegen des Zeigers (bei gedrückter Taste „Ctrl“) aus und 
bewege dann alle Tempopunkte an die Zielposition. 



Hinweis: Alle Tempopunkte an den Zielpositionen werden durch die 
verschobenen oder kopierten Tempopunkte ersetzt. 


Tempoänderungen aus einer Passage kopieren 

1. Stelle die Locator-Punkte auf die Passage ein, die den korrekten 
Tempowechsel enthält. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Auswählen“ > „Alle zwischen den Locator- 
Punkten“. 

Hinweis: Wenn eine Marquee-Auswahl aktiviert ist, wird durch 
diesen Tastaturkurzbefehl die Marquee-Auswahl so angepasst, 
dass ihre Grenzen den Locator-Punkten entsprechen. 

3. Kopiere die Tempopunkte in die Zwischenablage („Befehl-C“). 

4. Hebe die Auswahl aller Tempopunkte auf (indem du auf den 
Hintergrund klickst). 

5. Setze die Tempopunkte aus der Zwischenablage ein („Befehl-V“). 

6. Standardmäßig wird der erste Tempopunkt an der aktuellen 
Abspielposition eingesetzt, dies kann jedoch geändert werden. Es 
wird ein Positionsfeld entlang des ersten eingesetzten 
Tempopunkts angezeigt, mit dem du die Taktposition ändern 
kannst. Wenn der erste Tempopunkt nicht auf dem Taktanfang der 
Passage liegt, achte darauf, nur die Zahl für den Takt zu ändern 
und die Werte für Beat, Subbeat, Frame oder Tick unverändert zu 
lassen. 

7. Drücke den Zeilenschalter. 


Die kopierten Tempowechsel sind ausgewählt und du kannst den 
Vorgang ggf. widerrufen. 



Erzeugen von Tempokurven in der Tempospur 

Du kannst einen glatten Übergang oder eine Tempokurve zwischen 
zwei Tempi mithilfe einer Tempokurve erstellen. 


Tempokurve zwischen zwei Tempi erstellen 

1. Wähle die zwei Tempopunkte aus. 

2. Klicke auf die kleine Spitze am rechten Winkel (Ecke) der 
Tempokurve, halte die Maustaste gedrückt und bewege die Spitze 
über oder unter den zweiten Tempopunkt. 



Daraus ergibt sich eine Kurve oder eine diagonale Linie, die 
horizontal oder vertikal verschoben werden kann, um die 
Kurvenform zu verändern. Der Prozess ähnelt dem Bewegen von 
Spurautomationskurven mit dem Zeiger. 


Einrastwert einer Tempokurve ändern 

■ Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Einrasten“ in der 
Tempospur aus, um die Anzahl der Tempowechsel zu bestimmen, 
die beim Verwenden von Kurven vorgenommen werden. 

Beim Wert 1/16 werden vier Tempowechsel pro Viertelnote 
vorgenommen, der Wert 1/1 erzeugt lediglich einen Tempowechsel 
pro Takt, was zu einem abrupteren Übergang führt. Für jede 
Tempokurve kann ein anderer Einrastwert festgelegt werden. 









Tempokurve löschen 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf den Kurvenknoten (auf 
die Spitze des rechten Winkels) oder doppelklicke mit dem 
Zeigerwerkzeug darauf. 


Verwenden der Tempoliste 

Tempoliste - Übersicht 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du 
Tempowechsel in der Tempoliste anzeigen und bearbeiten. Du kannst 
die Tempoliste im Hauptfenster oder als separates Fenster öffnen. 


Event Marker Tempo Taktart/Tonart 

Bearbeiten Optionen >T< Weitere Infos 

-f Tempo-Set: Automatisch C 


Position Tempo SMPTE-Position 
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Bearbeiten Optionen 
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Position 
111 1 
144 1 

232 1 

3 13 1 

3 44 1 

533 1 

8 13 1 

1024 1 

26 2 4 1 

28 1 1 1 

29 4 4 1 
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>T< Weitere Infos 

Tempo-Set: Automatisch 0 
Tempo SMPTE-Position 

120,0000 01 : 00 : 00 : 00.00 

118,0000 01:00:01:21.70 

123,0000 01:00:03:03.52 

135,0000 01:00:04:06.07 

126,0000 01 00:05:17.16 

107,0000 01 00:08 22.45 

149,0000 01 00:14:02.24 

150,0000 01 00:17:20.29 

148,0000 01 0043:10.29 

144,0000 01:00:45:23.56 

140,0000 01:00:49:04.35 

135,0000 01 00:52:15.12 


Tempoliste im Hauptfenster öffnen 














■ Klicke auf die Taste „Listeneditoren“ := in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Tempo“. 


Tempoliste als separates Fenster öffnen 

■ Bewege die Tempoliste aus dem Hauptfenster heraus. 


Tempoänderungen in der Tempoliste erzeugen und 
bearbeiten 

Das Layout und die Funktionen der Tempoliste ähneln denen der 
Event-Liste. Unten werden die wichtigsten Vorgänge für die 
Tempoliste genannt. Informationen zu allgemeinen Vorgängen für die 
Event-Liste findest du unter Event-Liste - Übersicht. 

Beim Erzeugen einer Tempokurve können sehr viele Tempowechsel- 
Events entstehen. Diese Tempowechsel-MIDI-Events können in der 
Tempoliste angezeigt werden. 


Tempoänderung in der Tempoliste erzeugen 

1. Bewege die Abspielposition an die Position, an der das 
Tempoänderungs-Event hinzugefügt werden soll. 

2. Klicke in der Tempoliste auf die Taste „Tempo hinzufügen“ +. 

Es wird ein Tempoänderungs-Event (mit dem aktuellen Tempo) 
angezeigt. Du kannst das Tempo in der Spalte „Tempo“ ändern. 


Position einer Tempoänderung ändern 






■ Bewege die Positionsnummern nach oben oder unten oder 
doppelklicke auf die Spalte „Position“ oder „SMPTE-Position“ und 
gib eine neue Position ein. 


Ausgewählte Tempoänderungs-Events an die aktuelle 
Abspielposition bewegen 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl für „Region/Event zur 
Abspielposition verschieben (Pickup-Clock)“. 


Weitere Events in der Tempoliste anzeigen 

■ Klicke auf die Taste „Weitere Infos“. 

Alle Tempoänderungs-Events, einschließlich derer auf der 
Tempokurve, werden in der Tempoliste angezeigt. 


Tempoänderungs-Event aus der Tempoliste löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf das Tempoänderungs- 
Event. 

■ Wähle das Tempoänderungs-Event aus und wähle dann 
„Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder drücke die Rückschritttaste). 


Granularitätsstufe für Tempokurve festlegen 

■ Wähle „Optionen“ > „Granularität“ aus der lokalen Tempoliste und 
wähle dann den Notenwert aus dem Untermenü. 



Tempo-Sets verwenden 

& Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Tempo-Sets erzeugen 
und zwischen unterschiedlichen Tempo-Sets in einem Projekt 
auswählen. Nur Tempowechsel, die Bestandteil des aktuellen Sets 
sind, werden in der Tempospur und der Tempoliste angezeigt. Wenn 
du neue Tempowechsel erzeugst, werden diese zu einem Bestandteil 
des aktuellen Tempo-Sets. 


Tempo-Set erzeugen 

■ Wähle in der Tempoliste „Neues Set“ aus dem Einblendmenü 
„Tempo-Set“ aus. 

Wenn du ein neues Tempo-Set erzeugst, sind zuvor hinzugefügte 
Tempo-Wechsel nicht mehr in der Tempo-Spur oder Tempo-Liste 
sichtbar. Wenn du neue Tempowechsel erzeugst, werden diese zu 
einem Bestandteil des aktuellen Tempo-Sets. Das anfängliche Tempo 
ist immer sichtbar. 


Tempo-Set umbenennen 

1. Wähle das Tempo-Set aus und wähle dann „Set umbenennen“ 
aus dem Einblendmenü „Tempo-Set“ aus. 

2. Gib einen neuen Namen für das Tempo-Set ein und klicke dann 
auf OK. 


Tempo-Set auswählen 

■ Wähle in der Tempoliste ein Set aus dem Einblendmenü „Tempo- 
Set“ aus. 





Wenn du ein Tempo-Set auswählst, werden nur Tempowechsel, die 
Bestandteil des Sets sind, in der Tempospur und der Tempoliste 
angezeigt. 


Tempo-Set löschen 

■ Wähle das Tempo-Set aus und wähle dann „Set löschen“ aus dem 
Einblendmenü „Tempo-Set“ aus. 


Smart Tempo verwenden 

Smart Tempo - Übersicht 

Durch Smart Tempo erhält Logic Pro leistungsstarke neue Funktionen 
für die Analyse und Bearbeitung des Tempos. Mit Smart Tempo 
kannst du eine Performance ohne ein Metronom aufnehmen und 
Logic Pro das Projekttempo so anpassen lassen, dass es dem Tempo 
der Aufnahme entspricht. Alternativ kannst du das Projekttempo 
beibehalten und die Aufnahme passend abstimmen. Smart Tempo 
erleichtert das Erzeugen von Remixes aus Audiodateien und MIDI- 
Regionen mit unterschiedlichen Tempi, die alle dem Projekttempo 
entsprechen, oder das Abstimmen des Projekttempos auf das Tempo 
einer importierten Audiodatei oder MIDI-Region. 



Einblendmenü 

„Projekttempo" Tempospur 



- 1 - 

Regionsparameter 'Intelligenter 

„Flex & Folgen" Tempo-Editor 


Zum Verwenden von Smart Tempo wähle den Modus „Projekttempo“, 

um das gesamte Tempoverhalten für das Projekt festzulegen, und 
verwende die Einstellung „Flex & Folgen 1 für einzelne Audioregionen, 
um festzulegen, wie diese mit dem gewählten Projekttempo 
interagieren. 

Anders als die Audioquantisierung, die Transientenspitzen in einer 
Audiodatei identifiziert, werden bei der intelligenten Tempoanalyse 
Marker platziert, die auf der Erkennung des Musiktempos einer 
Audiodatei basieren. Bei Verwendung mit komplexem Musikmaterial 
kann die Smart Tempo-Analyse bessere Ergebnisse (besonders wenn 
„Flex & Folgen“ auf „Takte“ oder „Beats“ eingestellt ist) als die 
Audioquantisierung liefern. Transienten können destruktiv im 
Audiodateieditor bearbeitet werden, Smart Tempo-Beat-Marker und 
andere Tempoinformationen können im Editor „Smart Tempo“ 
bearbeitet werden. 

Du kannst Smart Tempo auch mit MIDI-Regionen in deinem Projekt 
verwenden. MIDI-Regionen folgen immer dem Projekttempo und 
verhalten sich somit ähnlich wie Flex-Audiodateien, für die die 













Regionseinstellung „Flex & Folgen“ auf „Ein“ eingestellt ist. Da MIDI- 
Regionen keine Quellaudiodatei haben, werden die Smart Tempo- 
Analyse und alle im Editor „Smart Tempo“ vorgenommenen 
Änderungen direkt in den MIDI-Regionen gesichert und mit dem 
Projekte gespeichert. 

Modus „Projekttempo“ 

Der Modus „Projekttempo“ bestimmt, ob das Projekttempo 
beibehalten wird oder ob es auf das Tempo von Audioaufnahmen und 
importierten Audioregionen und MIDI-Regionen abgestimmt wird. Du 
wählst den Modus „Projekttempo“ in der Anzeige „LCD-Tempo“. 

Folgende Modi stehen für das Projekttempo zur Verfügung: 

• Projekttempo beibehalten: Hiermit wird das Projekttempo 
beibehalten, wenn du Audio oder MIDI aufnimmst oder 
Audiodateien importierst. Audioregionen, für die der Parameter 
„Flex & Folgen“ nicht auf „Aus“ gesetzt ist, stimmen mit dem 
Projekttempo überein. Wähle diesen Modus, um mit vorherigen 
Versionen von Logic Pro zu arbeiten. 

• Projekttempo anpassen: Das Projekttempo wird so geändert, dass 
es mit dem Tempo aufgenommener oder importierter Regionen 
übereinstimmt. Wenn du Regionen bewegst oder kopierst, werden 
die Tempoinformationen analog dazu bewegt. Wähle diesen 
Modus für freie Aufnahmen ohne das Metronom oder eine andere 
Temporeferenz oder wenn das Projekttempo den 
Regionsänderungen folgen soll. 

• Automatisch: Logic Pro Das entsprechende Verhalten (Behalten 
oder Anpassen) basiert darauf, ob eine Musiktemporeferenz (etwa 
ein Metronom oder eine andere Region) vorhanden ist oder nicht. 
Gibt es eine Musiktemporeferenz, wird das Projekttempo 
beibehalten. Ist keine Musiktemporeferenz vorhanden, wird das 
Projekttempo so angepasst, dass es dem Tempo des 
aufgenommenen oder hinzugefügten Materials entspricht. 



In der Tempospur ändert die Tempokurve ihre Farbe abhängig vom 
Modus des Projekttempos und der Tempoanalyse: 

• Blau: Das Projekttempo bleibt unverändert. 

• Orange: Das Projekttempo wird durch das Tempo einer neuen 
Aufnahme bestimmt. 

• Rot: Das vorhandene Projekttempo wird ersetzt, was 
Auswirkungen auf vorhandene Regionen hat. 

Jeder Projekttempo-Modus ist für bestimmte Arbeitsabläufe nützlich. 
Ausführliche Informationen über Projekttempo-Modi findest du unter 

Auswählen des Modus „Projekttempo“. Du kannst den Projekttempo- 
Modus in den Projekteinstellungen für „Smart Tempo“ festlegen. 

Audioregionsparameter von „Flex & Folgen“ 

Wenn „Flex“ für eine Spur aktiviert ist, ist das Einblendmenü „Flex & 
Folgen“ im Informationsfenster „Region“ für Audioregionen verfügbar. 
Es ersetzt das Markierungsfeld „Flex“ in vorherigen Versionen von 
Logic Pro. Mit der Einstellung „Flex & Folgen“ kannst du „Flex“ für eine 
Region aktivieren, steuern, ob sie dem Projekttempo folgt, und 
festlegen, ob zusätzlich Beat-Marker für „Smart Tempo“ am Takt oder 
Beat-Pegel verwendet werden. 

Der Parameter „Flex & Folgen“ bietet folgende Optionen: 

• Aus: Die Region ist nicht für Flex aktiviert und folgt den 
Änderungen am Projekttempo nicht. 

• Ein: Die Region ist für Flex aktiviert und folgt manuellen Flex- 
Bearbeitungen. Sie folgt auch Änderungen am Projekttempo. 

• Takte (Ein + Takte ausrichten): Die Region ist für Flex aktiviert und 
folgt Änderungen am Projekttempo. Darüber hinaus werden Beat- 
Marker für „Smart Tempo“ verwendet, um die Region bei jedem 
Downbeat (Takt) am Projekttempo auszurichten. 


• Beats (Ein + Takte und Beats ausrichten): Die Region ist für Flex 
aktiviert und folgt Änderungen am Projekttempo. Darüber hinaus 
werden Beat-Marker für „Smart Tempo“ verwendet, um die Region 
bei jedem Beat am Projekttempo auszurichten. 

Für MIDI-Regionen gibt es keine Einstellung „Flex & Folgen“. MIDI- 
Regionen folgen immer dem Projekttempo und verhalten sich somit 
ähnlich wie Flex-Audiodateien, für die die Einstellung „Flex & Folgen“ 
auf „Ein“ eingestellt ist. 

Weitere Informationen zum Auswahlen der Einstellungen für 
„Flex & Folgen“ findest du unter Auswahlen der Einstellung „Flex & 

Folgen“ für Audioregionen. Du kannst die Standardeinstellungen für 
den Regionsparameter „Flex & Folgen“ für neue Aufnahmen und 
importierte Audiodateien in den Projekteinstellungen „Smart Tempo“ 

ändern und festlegen, ob sie auf den Downbeat getrimmt werden. 

Musiktemporeferenz 

Wenn „Smart Tempo“ den Modus „Anpassen“ verwendet (oder wenn 
„Auto“ das Verhalten „Anpassen“ verwendet), sind die Ergebnisse 
davon abhängig, ob eine Musiktemporeferenz in dem Teil des 
Projekts vorhanden ist, in dem du eine Datei aufnimmst oder 
hinzufügst. Es gibt eine Musiktemporeferenz, wenn das Metronom 
aktiv ist, wenn in dem von dir bearbeiteten Projektteil Audio-, MIDI- 
oder Drummer-Regionen vorhanden sind oder wenn der Cycle-Modus 
aktiviert ist. 

In den meisten Fällen ist beim Anhören von Musikmaterial während 
der Aufnahme eine Musiktemporeferenz vorhanden. Ist kein Material 
zu hören, ist auch keine Musiktemporeferenz vorhanden. 

0 Tipp: Soll während der Aufnahme keine Musiktemporeferenz 
vorhanden sein, schalte vor der Aufnahme die Spur solo, die du 
aufnimmst. 


Smart Tempo für Aufnahmen verwenden 

Wenn du in einem leeren Projekt eine Aufnahme erstellst, während 
das Metronom ausgeschaltet und der Projekttempo-Modus auf 
„Anpassen“ (oder „Auto“) gesetzt ist, wird das Projekttempo auf das 
Tempo der neuen Aufnahme abgestimmt. In der Tempospur wird das 
ermittelte Tempo, einschließlich der Tempovariationen, angezeigt und 
während der Aufnahme als rote Linien in der neuen Region 
dargestellt. Nach der Aufnahme kannst du das Metronom einschalten 
und hören, wie genau es dem Tempo der Aufnahme folgt. 

Wenn der Parameter „Flex & Folgen“ für die neue Audioaufnahme auf 
„Ein“ gesetzt ist, folgt die aufgenommene Audioregion den 
Tempoänderungen, allerdings werden einzelne Beats nicht 
abgestimmt. Stimmen einzelne Beats nicht genau genug mit dem 
Tempo überein, kannst du die Einstellung „Flex & Folgen“ auf „Takte 
(Ein + Takte ausrichten)“ und „Beats (Ein + Takte und Beats 
ausrichten)“ einstellen, sodass die Region entweder dem Takt- oder 
dem Beat-Pegel entspricht. 

Wenn du zusätzliche Audioaufnahmen machst, stimmen diese mit 
dem Projekttempo überein, sofern ihr Parameter „Flex & Folgen“ nicht 
auf „Aus“ gesetzt ist. Du kannst die Einstellung „Flex & Folgen“ auf 
„Takte“ oder „Takte und Beats“ setzen, um diese am Takt- oder Beat- 
Pegel auszurichten. Alternativ kannst du diese einfach löschen und 
eine neue Aufnahme erstellen. Wenn du zum Projekt Audiodateien 
hinzufügst, stimmen diese ebenfalls mit dem Projekttempo überein, 
sofern ihr Parameter „Flex & Folgen“ nicht auf „Aus“ eingestellt ist. Du 
kannst die Einstellung „Flex & Folgen“ in „Takte“ oder „Takte und 
Beats“ ändern, um diese am Takt- oder Beat-Pegel auszurichten. Sie 
sind dann synchron mit der ersten Aufnahme und miteinander. 
Zusätzliche MIDI-Aufnahmen folgen immer dem Projekttempo. 


Intelligentes Smart mit Remixes verwenden 


Bei Erstellen eines Remix kombinierst du häufig Dateien, die mit 
unterschiedlichen Tempi aufgenommen wurden und 
Tempoänderungen enthalten können. Wenn für den Projekttempo- 
Modus „Behalten“ festgelegt wird, haben importierte Dateien keinerlei 
Auswirkungen auf das Projekttempo. 

Importierte Audiodateien stimmen mit dem Projekttempo überein, 
sofern ihr Parameter „Flex & Folgen“ nicht auf „Aus“ eingestellt ist. 
Wenn für den Parameter „Flex & Folgen“ für die Audioregion „Takte“ 
oder „Takte und Beats“ festgelegt wird, werden zusätzlich Beat- 
Marker verwendet, um diese auf den Takt- oder Beat-Pegel 
abzustimmen. Die Audioregionen der Dateien können bei Bedarf 
transponiert werden, sodass sie in derselben Tonart gespielt werden. 
Audioregionen, deren Parameter „Flex & Folgen“ auf „Aus“ eingestellt 
wird, behalten ihr Originaltempo bei und werden nicht am 
Projekttempo ausgerichtet. MIDI-Regionen folgen immer dem 
Projekttempo. 

Verwenden von Smart Tempo mit vorhandenen Projekten 

Du kannst Smart Tempo mit vorhandenen Projekten verwenden, 
einschließlich Projekten, die mit einer vorherigen Version von Logic 
Pro erstellt wurden. Bei den meisten Projekten empfiehlt sich der 
unter Verwenden von intelligentem Tempo mit 
Mehrspuraudioaufnahmen beschriebene Arbeitsablauf, da du 
festlegen kannst, welche Audiodateien zur intelligenten Tempoanalyse 
herangezogen werden, und die Analyseergebnisse zwischen allen 
Audiodateien geteilt werden können. In den Fällen, in denen die 
Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse nicht zwischen Audiodateien 
geteilt werden sollen, und in denen das Projekt eine einzelne Spur mit 
nur einer Region, in der das Rhythmusmuster deutlich zu hören und 
gleichbleibend ist (z. B. eine Stereoaufnahme des Overhead- 
Mikrofons eines Schlagzeugs), kannst du folgenden Arbeitsablauf 
verwenden: 


Vergewissere dich nach dem Öffnen des Projekts, dass für den 
Modus des Projekttempos die Option „Behalten“ festgelegt ist. Öffne 
dann im Editor „Smart Tempo“ die Audiodatei, die der Region 
entspricht. Aktiviere das Metronom im Editor „Smart Tempo“ und höre 
dir die Datei vorab an, um sicherzustellen, dass die Smart Tempo- 
Analyse richtig ist. Nimm bei Bedarf die erforderlichen Änderungen 
vor. Wähle nach dem Prüfen und Korrigieren der Region im 
Einblendmenü „Bearbeiten“ die Option „Regionstempo für Projekt 
anwenden“ (oder klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Region im 
Bereich „Spuren“ und wähle den entsprechenden Befehl aus dem 
Kontextmenü aus.) Vergewissere dich im angezeigten Dialogfenster, 
dass die Markierungsfelder „Downbeat am nächsten Projekt- 
Downbeat ausrichten“ und „Relative Position aller anderen Regionen 
beibehalten“ ausgewählt sind. Klicke dann auf „Anwenden“. Hierdurch 
wird das analysierte Tempo aus der ausgewählten Region in die 
Tempospur geschrieben. Danach wird die ausgewählte Region am 
Downbeat ausgerichtet. Die relativen Positionen der anderen 
Regionen (sowie andere Daten wie die Automationskurven) werden 
bei den analysierten Regionen beibehalten. Dieser Arbeitsablauf stellt 
sicher, dass Regionen mit synchronisierten Tempi (wie Apple Loops 
oder Drummer-Regionen) und zum Projekt hinzugefügte Effekte mit 
dem Projekttempo übereinstimmen. 

Auswahlen des Modus „Projekttempo“ 

Der Modus „Projekttempo“ bestimmt, ob das Projekttempo 
beibehalten wird oder ob es auf das Tempo von Aufnahmen und 
importierten Audioregionen oder MIDI-Regionen abgestimmt wird. 
Jeder Modus eignet sich für bestimmte Situationen. Dies wird in den 
folgenden Abschnitten beschrieben. 

Modus „Projekttempo beibehalten“ 

Im Modus „Projekttempo beibehalten“ sorgt Logic Pro dafür, dass das 
Projekttempo erhalten bleibt. Wenn du eine Aufnahme erstellst oder 
Regionen an eine andere Zeitposition bewegst, bleibt das 


Projekttempo unverändert. Du kannst Logic Pro-Funktionen wie etwa 
das Metronom und den Cycle-Modus genauso verwenden wie in 
vorherigen Versionen von Logic Pro. Audioaufnahmen und importierte 
Audiodateien stimmen mit dem Projekttempo überein, sofern ihr 
Parameter „Flex & Folgen“ auf „Ein“, „Ein + Takte ausrichten“ oder 
„Beats (Ein + Takte und Beats ausrichten)“ gesetzt ist. 

Modus „Projekttempo anpassen“ 

Im Modus „Projekttempo anpassen“ stimmt Logic Pro das 
Projekttempo auf eine Aufnahme oder importierte Audiodatei oder 
MIDI-Datei ab. Wenn du in der Anzeige „Tempo“ den Modus 
„Anpassen“ auswählst, wird die Tempospur geöffnet, sodass du sehen 
kannst, wie sich das Projekttempo nach dem Aufnehmen, Importieren 
von Dateien oder Bewegen von Regionen im Bereich „Spuren“ ändert. 
Wenn du eine Aufnahme in einem leeren Projekt bei ausgeschaltetem 
Metronom erstellst, wird das Projekttempo auf die Aufnahme 
abgestimmt. Während der Aufnahmen zeigen rote Linien in der neu 
aufgenommenen Region festgestellte Tempoänderungen an. Ist das 
Metronom eingeschaltet, wird es als Temporeferenz verwendet und 
das Projekttempo ändert sich nicht. Das Projekttempo wird nicht an 
nachfolgende Aufnahmen in diesem Teil des Projekts angepasst, da 
die vorherige Aufnahme die Temporeferenz bereitstellt. Wenn eine 
Aufnahme über den Teil des Projekts hinausreicht, wird das 
Projekttempo auf den Teil der Region abgestimmt, der über die 
Grenzen der ersten Aufnahme hinausgeht. 

Das Projekttempo wird so geändert, dass es den importierten Audio- 
oder MIDI-Dateien entspricht. Wenn du aufgenommene oder 
importierte Regionen an eine andere Zeitposition bewegst, „folgt“ das 
Projekttempo an deren Originalposition ihnen an die neue Position. 

Der Modus „Anpassen“ und der Cycle-Modus schließen sich 
gegenseitig aus. Wenn der Cycle-Modus bei Auswahl des Modus 
„Anpassen“ in der Anzeige „Tempo“ aktiviert ist, wird er deaktiviert, 
und die Aufnahme wird am Anfang der Cycle-Region gestartet. 


Wichtig: Generell sollte der Modus „Projekttempo anpassen“ nur 
vorübergehend verwendet werden, wenn du eine freie Aufnahme 
erstellst, wenn du eine Datei hinzufügst, mit der das Projekttempo 
übereinstimmen soll, oder wenn du willst, dass die Spur „Tempo“ 
deinen Regionsänderungen folgen soll. Da dies zu Änderungen am 
Projekttempo führt, solltest du diesen Modus mit Vorsicht verwenden. 

Automatischer Modus 

Im Modus „Automatisch“ bestimmt Logic Pro, ob das Verhalten 
„Behalten“ oder „Anpassen“ verwendet wird. Grundlage hierfür ist, ob 
eine Musiktemporeferenz in dem Teil des Projekts vorhanden ist, in 
dem die Aufnahme erfolgt oder in dem Audio oder MIDI hinzugefügt 
wurde. Ist eine Musiktemporeferenz vorhanden, behält Logic Pro das 
Projekttempo bei (Verhalten im Modus „Behalten“). Ist keine 
Musiktemporeferenz vorhanden, stimmt Logic Pro das Projekttempo 
auf das Tempo der Audioaufnahmen oder der importierten 
Audiodateien an (Verhalten im Modus „Anpassen“). 

Bei der ersten Aufnahme in einem leeren Projekt mit aktivem Modus 
„Anpassen“ legt der Metronomstatus fest, welches Verhalten 
verwendet wird. Ist das Metronom eingeschaltet, wird das 
Projekttempo wie in vorherigen Versionen von Logic Pro beibehalten 
(Verhalten im Modus „Behalten“). Ist das Metronom ausgeschaltet, 
ändert sich das Projekttempo, um dem der Aufnahme zu entsprechen 
(Verhalten im Modus „Anpassen“). Das Projekttempo wird für 
nachfolgende Aufnahmen im selben Bereich wie die erste Aufnahme 
nicht geändert, oder wenn Dateien in diesem Bereich hinzugefügt 
oder bewegt werden, da in diesem Teil des Projekts jetzt eine 
Musiktemporeferenz vorhanden ist. 

Wenn der Modus „Auto“ das Verhalten „Behalten“ verwendet, gibt es 
keinen Konflikt mit dem Cycle-Modus. Wenn der Modus „Auto“ das 
Verhalten „Anpassen“ verwendet und der Cycle-Modus aktiviert ist, 
wird er deaktiviert und die Aufnahme beginnt am Anfang der Cycle- 
Region. 



Auswahlen des Modus „Projekttempo“ 

Klicke in der LCD auf die Mitte der Anzeige „Tempo“ und führe einen 
der folgenden Schritte aus: 


Behalten - Projekttempo behalten 
>/ Anpassen - Projekttempo anpassen 

AUTO - Automatischer Modus 

Projekteinstellungen für „Intelligentes Tempo" ... 


Projekttempo beibehalten: Wähle „Projekttempo beibehalten“ im 
Einblendmenü. 

■ Projekttempo an das Tempo einer Aufnahme oder importierten 
Audiodatei anpassen: Wähle „Projekttempo anpassen“ im 
Einblendmenü. 

■ Logic Pro das Verhalten für das Projekttempo wählen lassen: 
Wähle „Automatischer Modus“ im Einblendmenü. 

Du kannst denn Standardmodus für das Projekttempo in den 

Projekteinstellungen „Smart Tempo“ festlegen. 


Tempo einer Region auf das Projekt anwenden 

In manchen Fällen kann es sinnvoll sein, das Projekttempo 
unabhängig vom Modus „Projekttempo“ dem Tempo einer Region 
folgen zu lassen. 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Region im Bereich 
„Spuren“ und wähle dann „Tempo“ > „Regionstempo für Projekt 
anwenden“ aus dem Kontextmenü aus. Im Dialogfenster 
„Regionstempo für Projekt anwenden“ kannst du auch folgende 
Optionen auswählen: 

• Downbeat der Region mit dem nächstgelegenen Projekt- 
Downbeat ausrichten: Wähle das Feld „Downbeat am 
nächsten Projekt-Downbeat ausrichten“ aus. 





• Alle anderen Regionen so bewegen, dass sie dieselbe relative 
Position beibehalten: Wähle das Feld „Relative Position aller 
anderen Regionen beibehalten“ aus. 

2. Klicke auf „Anwenden“. 

Der Befehl „Regionstempo für Projekt anwenden“ ist auch im Menü 
„Tempo“ und im Menü „Bearbeiten“ des Editors „Smart Tempo“ 
verfügbar. 


Downbeat zum Anpassen an den Beat bewegen 

Wenn eine Region so bewegt wird, dass der Anfang der Region nicht 
länger mit einem Beat auf dem Lineal ausgerichtet ist, kannst du den 
ersten erkannten Downbeat in der Region zum nächstgelegenen Beat 
bewegen. 

Wähle „Bearbeiten“ > „Verschieben“ > „Zu Takt“ in der Menüleiste. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Region und wähle dann 
im Kontextmenü „Verschieben“ > „Auf Beat bewegen“. 


Einzige Region in einem Teil des Projekts bearbeiten 

Handelt es sich bei einer Region um die einzige Region in einem Teil 
eines Projekts, wirkt sich Trimmen, Verschieben oder Löschen der 
Region auf das Projekttempo aus, wenn der Modus „Projekttempo“ 
auf „Anpassen“ (oder „Automatisch“ mit Verhalten „Anpassen“) 
eingestellt wurde. 

■ Durch Trimmen der Region werden auch die zugehörigen 
Projekttempo-Events getrimmt. 

■ Durch Bewegen der Region werden auch die zugehörigen 
Projekttempo-Events bewegt. 



■ Durch Löschen der Region werden auch die zugehörigen 
Projekttempo-Events gelöscht. 


Auswahlen der Einstellung „Flex & Folgen“ für Audioregionen 

Auf für Flex aktivierten Audiospuren ersetzt das Einblendmenü „Flex & 
Folgen“ das Einblendmenü „Flex“ für Audioregionen im 
Informationsfenster „Region“. Du kannst die Einstellung „Flex & 
Folgen“ verwenden, um Flex Time für eine Region zu aktivieren, um 
festzulegen, ob sie dem Projekttempo folgt und ob zusätzlich Beat- 
Marker für „Smart Tempo“ am Takt- oder Beat-Pegel verwendet 
werden. 


▼ Region: Ohne Namen 1_1#01 


Mute: 

Loop: 

Quantisieren: aus 

Q-Swing: 


Transposit 

Feinabstimrr 

Flex & Folt 

G 

► Mehr 

Aus 

>/ Ein 

On + Takte ausrichten 

On + Takte und Beats ausrichten 

► Spur: Audio 1 



Du kannst Beat-Marker für „Smart Tempo“ im Editor „Smart Tempo“ 
bearbeiten. Ist das Einblendmenü „Flex & Folgen“ auf „Takte“ oder 
„Beats“ eingestellt, werden Änderungen im Editor „Smart Tempo“ 
sofort in der im Bereich „Spuren“ angezeigten Region übernommen 
(ähnlich wie Transient-Marker aktualisiert werden, wenn eine 
Audioregion quantisiert wird). 

Wenn du ein Projekt öffnest, das mit einer vorherigen Version von 
Logic Pro erstellt wurde, ist für Audioregionen in Projekten, bei denen 
das Feld „Flex“ aktiviert (markiert) wurde, der Parameter 
„Flex & Folgen“ auf „Ein“ eingestellt. Für Audioregionen mit 
deaktiviertem (nicht markiertem) Feld „Flex“ ist der Parameter „Flex & 
Folgen“ auf „Aus“ eingestellt. 







Einstellung „Flex & Folgen“ für eine Audioregion auswählen 

1. Wähle die Audioregion aus. 

2. Wähle im Informationsfenster „Region“ eine der folgenden 
Optionen im Einblendmenü „Flex & Folgen“: 

• Aus: Die Region folgt Änderungen am Projekttempo nicht und 
ist nicht für Flex aktiviert. 

• Ein: Die Region ist für Flex aktiviert und folgt manuellen Flex- 
Bearbeitungen. Sie folgt auch Änderungen am Projekttempo. 

• Takte (Ein + Takte ausrichten): Die Region ist für Flex aktiviert 
und Beat-Marker für „Smart Tempo“ werden verwendet, um 
die Region bei jedem Downbeat (Takt) am Projekttempo 
auszurichten. 

Da die Region auf jeden Takt abgestimmt ist, ist die 1/1 - 
Einstellung im Menü „Quantisierung“ nicht verfügbar. 

• Beats (Ein + Takte und Beats ausrichten): Die Region ist für 
Flex aktiviert und Beat-Marker für „Smart Tempo“ werden 
verwendet, um die Region bei jedem Beat am Projekttempo 
auszurichten. 

Da die Region an jedem Beat (jeder 1/4-Note) ausgerichtet ist, 
sind die 1/1-, 1/2-, 1/4-Einstellungen im Menü „Quantisierung“ 
nicht verfügbar. 

Du kannst die Standardeinstellungen für „Flex & Folgen“ für 
Audioaufnahmen und importierte Audiodateien in den 

Projekteinstellungen „Smart Tempo“ festlegen. 


Verwenden von Smart Tempo mit Mehrspuraudioaufnahmen 

Du kannst die Smart Tempo-Analyse bei Mehrspuraudioaufnahmen 
verwenden und zwar sowohl bei Aufnahmen in Logic Pro als auch 
beim Hinzufügen mehrerer Mehrspuraudiodateien zum Projekt. Bei 



Mehrspuraudioaufnahmen analysiert Smart Tempo die 
Mehrspuraudiodateien gleichzeitig und wendet die Analyseergebnisse 
auf alle Dateien an. Standardmäßig werden alle 
Mehrspuraudiodateien zur Analyse herangezogen, du kannst 
Audiodateien aber auch von der Analyse ausschließen und die 
Analyseergebnisse dennoch darauf anwenden. 

Für die Arbeit mit Smart Tempo organisiert Logic Pro 
Mehrspuraudioaufnahmen in Mehrspursets für Smart Tempo. Zum 
Erstellen von Mehrspursets für Smart Tempo hast du folgende 
Möglichkeiten: 

• Erstellen einer Mehrspuraudioaufnahme in Logic Pro 

• Bewege mehrerer Mehrspuraudiodateien in den Bereich „Spuren“. 

• Erstelle ein Mehrspurset für Smart Tempo aus vorhandenen 
Audioregionen. 



Wenn du ein Mehrspurset für Smart Tempo erstellst oder bearbeitet, 
macht Logic Pro Folgendes: 

• Es wird ein Downmix der Audiodateien im Mehrspurset erstellt. 

• Der Downmix wird mit der Smart Tempo-Analyse analysiert. 






















• Die Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse werden in alle 
Audiodateien im Mehrspurset geschrieben. 

Der Downmix wird aus den Mehrspuraudiodateien erstellt, für die das 
Feld „Trägt zur Analyse bei“ im Mehrspurenfenster „Smart Tempo“ 
markiert ist. Die Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse für den 
Downmix werden auf alle Dateien im Mehrspurset für Smart Tempo 
angewendet. Die Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse für den 
Downmix können im Editor „Smart Tempo“ angezeigt und bearbeitet 
werden und die Änderungen werden auf alle Dateien im Mehrspurset 
angewendet. Weitere Informationen findest du unter Arbeiten im 
Editor „Smart Tempo“. 


Erstellen einer Mehrspuraudioaufnahme in Logic Pro 

1. Stelle vor der Aufnahme sicher, dass mindestens eine der 
folgenden Bedingungen erfüllt ist: 

• Der Modus „Projekttempo“ ist auf „Anpassen“ eingestellt. 

• Der Regionsparameter von „Flex & Folgen“ ist auf „Ein + Takte 
ausrichten“ oder auf „Ein + Takte ausrichten“ eingestellt. 

2. Führe zum Aufnehmen in mehreren Audiospuren den unter In 

mehrere Audiospuren gleichzeitig aufnehmen beschriebenen 
Schritten. 


Mehrspuraudiodateien im Bereich „Spuren“ hinzufügen 

Du kannst ein Set mit Mehrspurdateien im Bereich „Spuren“ 
hinzufügen und diese als Mehrspurset zusammen analysieren lassen. 
Bei den Mehrspurdateien sollte es sich um Dateien handeln, die 
ursprünglich zusammen mit demselben Tempo abgespielt und 
aufgenommen wurden und die denselben Startpunkt haben. 

1. Bewege mehrerer Mehrspuraudiodateien in den Bereich „Spuren“. 




2. Vergewissere dich, dass im Dialogfenster „Ausgewählte Dateien 
zu Spuren hinzufügen“ die Taste „Neue Spuren erzeugen“ oder 
die Taste „Vorhandene Spuren verwenden“ ausgewählt ist. 

3. Wähle das Feld „Alle ausgewählten Dateien stammen aus einem 
Projekt“ und klicke dann auf „OK“. 


Erstellen eines Mehrspursets für Smart Tempo aus ausgewählten 
Audioregionen 

Im Bereich „Spuren“ kannst du Audioregionen auswählen, um sie in 
einem Mehrspurset für Smart Tempo zu verwenden. Die Regionen 
sollten es aus Dateien bestehen, die ursprünglich zusammen mit 
demselben Tempo abgespielt und aufgenommen wurden und die 
denselben Startpunkt haben. 

1. Wähle die Audioregionen aus, die im Mehrspurset für Smart 
Tempo enthalten sein sollen. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Mehrspurset mit Smart 
Tempo erstellen“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine ausgewählte Region 
und wähle dann „Tempo“ > „Mehrspurset mit Smart Tempo 
erstellen“ aus dem Kontextmenü. 

3. Vergewissere dich, dass im Fenster „Mehrspurset mit Smart 
Tempo“ alle gewünschten Dateien in der Liste „Dateien“ aufgeführt 
sind. Klicke dann auf „Analysieren“. 


Du kannst die im Mehrspurset enthaltenen Dateien anzeigen, Dateien 
aus dem Set entfernen und andere Bearbeitungen im Fenster 
„Mehrspurset mit Smart Tempo“ vornehmen. 



Mehrspurset für Smart Tempo bearbeiten 

Du kannst Audiodateien in einem Mehrspurset hinzufügen und daraus 
entfernen und festlegen, welche Audiodateien zur Smart Tempo- 
Analyse herangezogen werden. Du kannst das Mehrspurset auch 
aufheben, um neu zu beginnen. 

Das Begrenzen der Anzahl der Audiodateien, die zu Analyse 
herangezogen werden, kann sinnvoll sein, wenn du die 
Analyseergebnisse nur auf einige Dateien anwenden willst, diese 
Dateien bei der Analyse jedoch u. U. keine eindeutigen Informationen 
liefern. Wenn du zum Beispiel eine Mehrspurbandaufnahme mit einer 
Synth-Effektspur hast, kannst du angeben, dass diese Spur den 
Analyseergebnissen entspricht, aber nicht zum Erstellen des Downmix 
verwendet wird, da sie die Analyse beeinträchtigen könnte. 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine oder mehrere 
Audioregionen, die im Set verwendet werden. 

2. Wähle „Tempo“ > „Mehrspurset für Smart Tempo bearbeiten“ aus 
dem Kontextmenü. 

Das Fenster „Mehrspurset mit Smart Tempo“ wird geöffnet und 
zeigt die derzeit im Mehrspurset mit Smart Tempo verwendeten 
Dateien an. 


Mehrspurset mit intelligentem Tempo 1 

Regionen 

Verwendete Datei 

Trägt zur Analyse bei 

Bouncing für Regionen erforderlich 

DrumKit.03_01 

DrumKit.03_01.aif 

0 

0 Regionen 

ElecBass 

ElecBass.aif 

0 

0 Regionen 

ElecMelody_take03 

ElecMelo...ake03.aif 

0 

0 Regionen 

Lead Voca l_ta ke06 

LeadVoc...ake06.aif 

0 

0 Regionen 

MultitrackGroupOOl 

Multitrac...up001.aif 

0 

0 Regionen 

PowerGtr_take01 

PowerGtr_take01.aif 

0 

0 Regionen 

RhythmGtr_take01 

Rhythm....takeOl.aif 

0 

0 Regionen 


„Intelligentes Tempo" führt eine kombinierte Analyse der mit „Trägt zur Analyse bei" festgelegten 
Dateien durch. Das berechnete Tempo wird in allen Dateien des Sets eingebettet. Wenn nicht alle 
Dateien in dem Mehrspurset mit intelligentem Tempo die selbe Startposition haben, wird vor der 
Analyse des Sets Bouncing auf einige Dateien angewandt. 


Break Up-Set 


Abbrechen Analysieren 




3. Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 

• Zum Hinzufügen einer Audiodatei zum Mehrspurset: Schließe 
das Fenster „Mehrspurset für Smart Tempo“ und wähle die 
Dateien aus, die du hinzufügen willst. Öffne dann das Fenster 
erneut. 

• Zum Löschen einer Audiodatei aus dem Mehrspurset: Wähle 
die Zeile für die Audiodatei aus und drücke die 
Rückschritttaste. 

• Zum Festlegen, welche Audiodateien zur Smart Tempo- 
Analyse verwendet werden: Deaktiviere die Felder der 
Audiodateien, die ausgeschlossen werden sollen. 

• Zum Auflösen des Mehrspursets: Klicke auf „Break Up-Set“. 

4. Zum Starten der Smart Tempo-Analyse mit deinen Änderungen 
klicke auf „Analysieren“. 


Arbeiten im Editor „Smart Tempo“ 

Im Editor „Smart Tempo“ kannst du die Ergebnisse der Smart Tempo- 
Analyse einschließlich Beat-Marker und andere Tempoinformationen 
anzeigen und bearbeiten. Nach dem Aufnehmen einer Audio- oder 
MIDI-Region oder Importieren einer Datei mit der Funktion „Smart 
Tempo“ kannst du die Tempoanalyse verfeinern und Fehler bei der 
Tempoerkennung korrigieren, um die musikalische Absicht genauer 
zu definieren. Beim Arbeiten im Modus „Anpassen“ werden Takt- und 
Tonartwechsel auf das Projekttempo und die Taktartspuren 
übertragen. 

Wenn du den Editor „Smart Tempo“ öffnest, wird die Audiodatei oder 
MIDI-Region zusammen mit den Ergebnissen der Tempoanalyse 
angezeigt. Die gesamte Audiodatei oder MIDI-Region wird in der 
Übersicht angezeigt und der sichtbare Bereich der Datei wird durch 
ein farbiges Rechteck hervorgehoben. In der Hauptansicht wird der 



sichtbare Teil der Datei mit den festgestellten Beats angezeigt, die 
durch orangefarbene Beat-Marker gekennzeichnet sind. Beat-Marker 
für Downbeats werden auffälliger dargestellt als für andere Beats. 

Du kannst eine Hörprobe der Datei oder Region anhören, Tempo, 
Beat und Timing schnell anpassen oder komplexere Änderungen an 
den Tempoinformationen für einen Beat, eine Auswahl oder die 
gesamte Datei oder Region ausführen. Die Tempoanalyse und die im 
Editor „Smart Tempo“ vorgenommenen Änderungen werden in der 
Audiodatei gespeichert, sodass du auch dann noch daraufzugreifen 
kannst, wenn du die Datei kopierst oder in einem anderen Projekt 
verwendest. Bei MIDI-Regionen werden Analyse und Bearbeitungen 
mit dem Projekt gespeichert. 

Du hast zwei Möglichkeiten, um Anpassungen vorzunehmen: 
Abspielen der Datei oder Auswahl und Tippen auf die Tasten „D“ und 
„T“ auf deinem Computer, um Downbeats (D) und Beats (T) zu 
kennzeichnen oder durch Bearbeiten der Beat-Marker im 
Hauptbildschirm. Beim Tippen in eine Auswahl werden nur die 
Downbeats oder Beats im ausgewählten Bereich geändert. 

Jeder Beat-Marker verfügt über mehrere Aktivpunkte, die jeweils eine 
andere Funktion haben. Durch Halten des Zeigers über einem 
Aktivpunkt wird ein Etikett eingeblendet, das die Funktion des 
Aktivpunkts angibt. Du kannst eine Auswahl treffen, bevor du auf 
einen Aktivpunkt klickst. Ist nichts ausgewählt, verwendet Logic Pro 
eine Standardauswahl der von der Bearbeitung betroffenen Beats. 
Abhängig von der Auswahl stehen möglicherweise nicht alle 
Bearbeitungsfunktionen zur Verfügung. 

Du kannst die Audiodateien in einem Mehrspurset für das intelligente 
Tempo, einschließlich Downmix, im Editor „Smart Tempo“ anzeigen. 
Änderungen an den Ergebnissen der Smart Tempo-Analyse des 
Downmix werden auf alle Audiodateien im Mehrspurset angewendet. 




Im Editor „Smart Tempo“ gibt es die folgenden Steuerelemente und 
Bereiche: 

• Einblendmenü „Bearbeiten“: Wähle hier Tempoaktionen wie 
Abstimmen des Projekttempos auf eine Region, Beibehalten der 
relativen Position aller Regionen, erneutes Analysieren der Datei 
oder Region und Löschen vorgenommener Tempoänderungen. Ist 
eine in einem Mehrspurset für Smart Tempo verwendete 
Audiodatei ausgewählt, kannst du auch das Fenster „Mehrspurset 
Smart Tempo“ öffnen. 

• Einblendmenü „Ansicht“: Wähle Ansichtsoptionen wie das Scrollen 
bei Wiedergabe und das Anzeigen einer Überlagerung der 
Tempokurve. Ist eine in einem Mehrspurset für Smart Tempo 
verwendete Audiodatei ausgewählt, kannst du auch die Downmix- 
Wellenform anzeigen. 

• Taste „Folgen“: Aktiviere den Modus „Folgen“, sodass der 
sichtbare Teil der Anzeige der Abspielposition während der 
Wiedergabe folgt. 

• Dateinamensanzeige: Zeigt den Name der Datei oder Region an, 
die im Editor „Smart Tempo“ angezeigt wird. Ist eine in einem 
Mehrspurset für Smart Tempo verwendete Audiodatei ausgewählt, 
wird die Dateinamensanzeige zu einem Einblendmenü, aus dem 
du jede im Set verwendete Datei, einschließlich der Downmix- 
Datei, auswählen kannst. 

• Anzeige „Takt und Beat“: Zeigt die aktuelle Abspielposition in 
Takten und Beats an. 




Anzeige „Tempo“: Zeigt das erkannte Dateitempo an. Werden 
mehrere Tempi festgestellt, wird „Variabel“ angezeigt. Du kannst 
das Tempo auswählen und ein neues Dateitempo eingeben. 

Taste „Doppeltes Tempo“ und „Halbes Tempo": Hiermit kannst du 
das Tempo der Audiodatei oder der aktuellen Auswahl verdoppeln 
bzw. halbieren. 

Anzeige „Taktart“: Zeigt die festgestellte Taktart an der 
Abspielposition an. Zum Ändern der Taktart klicke auf die Anzeige 
und wähle eine neue Taktart aus dem Einblendmenü aus Durch 
Bearbeiten der Taktart wird die Taktart für die gesamte Datei 
geändert und Taktartwechsel werden gelöscht. 

Einblendmenü „Tempo“: Zeigt, ob die Datei ein konstantes oder 
variables Tempo hat. Durch Auswahl der alternativen Option 
kannst du eine neue Analyse der Audiodatei auslösen. 

Taste „Metronom“: Schalte das Metronom ein oder aus. 

Schieberegler „Lautstärke“: Hiermit kannst du die relative 
Lautstärke zwischen dem Metronom und der Audiodatei 
anpassen. 

Taste „Hörprobe“: Starte oder stoppe die Wiedergabe der 
Audiodatei. 

Taste „Cycle“: Schalte den Cycle-Modus ein oder aus. Ist eine 
Auswahl vorhanden, entspricht die Cycle-Region der Auswahl. Ist 
nichts ausgewählt, wird der Cycle-Modus auf die Länge der 
Audiodatei erweitert. 

Schieberegler „Horizontaler Zoom“: Bewege den Regler nach links 
oder rechts, um weniger der Datei oder Region mit mehr Details 
oder mehr der Datei oder Region mit weniger Details anzuzeigen. 
Klicke links oder rechts auf die Pfeile, um die Zoom-Stufe zu 
ändern. 



• Übersicht: Zeigt die gesamte Audiodatei oder MIDI-Region an. Der 
sichtbare Bereich der Datei wird in einem farbigen Rechteck 
hervorgehoben. 

• Hauptansicht: Zeigt den sichtbaren Bereich der Audiodatei oder 
MIDI-Region mit Markern der festgestellten Beats und Downbeats 
an. 

Hinweis: Durch Änderungen, die du im Editor „Smart Tempo“ 
vornimmst, werden die Audiodaten in der Quellaudiodatei nicht 
geändert, sondern nur die Tempoinformationen, die Logic Pro zum 
Anpassen der Datei auf das Projekttempo verwendet. 


Editor „Smart Tempo“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Region im Bereich 
„Spuren“ und wähle dann „Tempo“ > „Editor „Smart Tempo“ ein- 
/ausblenden“ aus dem Kontextmenü aus. 

■ Wähle eine Region im Bereich „Spuren“ aus. Wähle dann 
„Fenster“ > „Editor „Smart Tempo“ öffnen“. 

■ Verwende den Tastaturbefehl zum Ein-/Ausblenden des Editors 
„Smart Tempo“. 


Wiedergabe der Datei oder Region starten oder stoppen 

■ Klicke auf die Taste „Hörprobe“ (mit dem Lautsprechersymbol). 


Scrollen und Zoomen im Editor „Smart Tempo“ 

Führe beliebige der folgenden Schritte aus: 



■ Drücke den Linkspfeil, um nach links zu scrollen. 

■ Drücke den Rechtspfeil, um nach rechts zu scrollen. 

■ Drücke den Aufwärtspfeil, um auszuzoomen, sodass die gesamte 
Audiodatei oder MIDI-Region sichtbar ist. 

■ Drücke den Abwärtspfeil, um schrittweise einzuzoomen, bis der 
Zeiger in der Hauptansicht zentriert ist. 


Downbeats und Beats festlegen 

1. Starte die Wiedergabe der Datei, der Region oder der aktuellen 
Auswahl. 

2. Tippe während der Wiedergabe auf die Taste „D“ auf deiner 
Computertastatur, um die Downbeats anzugeben, und tippe dann 
auf die Taste „T“, um die Beats festzulegen. 


Taktart ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Taktart einer Audiodatei oder Auswahl ändern: Klicke auf die 
Anzeige „Taktart“ und wähle eine neue Taktart aus dem 
Einblendmenü. 

Taktartänderung an einem Downbeat hinzufügen: Platziere den 
Zeiger neben einem Downbeat in der Hauptansicht. Wähle eine 
neue Taktart aus dem Einblendmenü „Taktart“, das neben dem 
Downbeat eingeblendet wird. 

Durch Ändern der Taktart wird eine ggf. in der Audiodatei 
gespeicherte Taktart ersetzt. 



Tempo der Datei oder Region verdoppeln oder halbieren 

Du kannst das Tempo der Audiodatei (wenn nichts ausgewählt ist) 
oder der aktuellen Auswahl ändern: 

■ Tempo verdoppeln: Klicke auf die Taste „X2“ in der Anzeige 
„Tempo“. 

■ Tempo halbieren: Klicke auf die Taste „/ 2“ in der Anzeige 
„Tempo“. 


Beat-Marker bearbeiten 

Wenn du den Zeiger auf einem Beat-Marker platzierst, werden 
mehrere runde Aktivpunkte entlang des Beat-Markers angezeigt. 
Durch vertikales Bewegen des Zeigers über die einzelnen Aktivpunkte 
wird ein Info-Text mit einer Beschreibung der Funktion dieses 
Aktivpunkts eingeblendet. Drücke und halte beim Bewegen eines 
Beat-Markers die Befehlstaste gedrückt, damit er an signifikanten 
Analysepunkten einrastet. 



• Beat als Downbeat festlegen: Platziere den Zeiger über dem Beat- 
Marker und klicke auf den Aktivpunkt „Downbeat festlegen“. 

Durch das Festlegen eines Beats als Downbeat wird auch die 
Region bewegt. Es sei denn, das Projekttempo ist auf „Behalten“ 
und „Flex & Folgen“ ist auf „Aus“ gesetzt. Dieser Aktivpunkt ist für 
Beat-Marker nicht verfügbar, die sich bereits auf einem Downbeat 
befinden. 








Einen einzelnen Beat verschieben: Klicke auf den Aktivpunkt 
„Marker verschieben“, halte die Maustaste gedrückt und bewege 
den Beat-Marker an die neue Position. 

Beat-Marker in einer Auswahl skalieren: Treffe eine Auswahl und 
klicke auf den Aktivpunkt „Auswahl skalieren“ für den Beat-Marker 
in der Auswahl, halte die Maustaste gedrückt und bewege den 
Aktivpunkt, um die ausgewählten Beat-Marker zu skalieren. 

Wird der Aktivpunkt „Auswahl skalieren“ bewegt, wenn nichts 
ausgewählt ist, wählt Logic Pro automatisch den Takt, in dem sich 
der Beat-Marker befindet. Handelt es sich bei dem Beat-Marker 
um einen Downbeat, werden der vorherige und der nachfolgende 
Takt ausgewählt. 

Vorherige Beat-Marker skalieren und nächste Beat-Marker 
verschieben: Treffe eine Auswahl und klicke auf den Aktivpunkt 
„Nach links skalieren, nach rechts bewegen“ für einen Beat- 
Marker, halte die Maustaste gedrückt und bewege den Beat- 
Marker. Der ausgewählte Bereich wird skaliert und Beats rechts 
vom ausgewählten Bereich werden verschoben. Wenn du auf den 
Aktivpunkt auf einem Downbeat klickst und die Maustaste 
gedrückt hältst, werden der vorherige Takt und der nachfolgende 
Teil der Datei ausgewählt. Dies ist nützlich zum Korrigieren der 
Tempoerkennung, wenn die Musik vorübergehend verlangsamt 
oder beschleunigt wird. 

Alle Beat-Marker in der Datei oder Region (oder der Auswahl) 
skalieren: Klicke auf den Aktivpunkt „Alle skalieren“ für einen Beat- 
Marker, halte die Maustaste gedrückt und bewege den Beat- 
Marker. 

Alle Beat-Marker in der Datei oder Region (oder der Auswahl) um 
denselben Wert verschieben: Klicke auf den Aktivpunkt „Alle 
bewegen“ für einen Beat-Marker, halte die Maustaste gedrückt 
und bewege den Beat-Marker. 



Abschnitte der Datei oder Region auswählen 

■ Zum Auswahlen des Abschnitts vom Start der Datei oder Region 
bis zum Zeiger drücke „Umschalt-Linkspfeil“. 

■ Zum Auswahlen des Abschnitts vom Zeiger bis zum Ende der 
Datei oder Region drücke „Umschalt-Rechtspfeil“. 


Tempoaktionen auf eine Datei oder Region anwenden 

Du kannst die folgenden Tempoaktionen aus dem Menü „Bearbeiten“ 
in der Steuerungsleiste des Editors „Smart Tempo“ auswählen. 

• Regionstempo für Projekt anwenden: Wendet das Tempo der 
ausgewählten Region auf das Projekttempo an. Im Dialogfenster 
„Regionstempo für Projekt anwenden“ kannst du weitere Optionen 
auswählen: 

• „Downbeat am nächsten Projekt-Downbeat ausrichten“: 

Richtet den Downbeat der Region am nächsten Downbeat des 
Projekts unabhängig vom Projekttempo-Modus aus. 

• Relative Positionen aller Regionen beibehalten: Wenn 
ausgewählt, wird der zeitliche Bezug zwischen den Regionen 
im Projekt beibehalten, wenn Änderungen im Projekttempo 
vorgenommen werden. Dies kann besonders im Modus 
„Anpassen“ nützlich sein. 

• Regionstempo auf Region und Downbeat anwenden: Behält das 
Projekttempo bei, passt das Regionstempo an das Projekttempo 
an und richtet den Downbeat der Region mit dem Projekt aus. 

• Zeitpositionen aller Regionen beibehalten: Wenn ausgewählt, wird 
der zeitliche Bezug zwischen den Regionen im Projekt 
beibehalten, wenn Änderungen im Editor „Smart Tempo“ 
vorgenommen werden. Dies kann besonders im Modus 
„Anpassen“ nützlich sein. 



Änderungen zurücksetzen: Entferne alle Änderungen in der 
aktuellen Sitzung im Editor „Smart Tempo“ (die ursprüngliche 
Tempoanalyse bleibt erhalten). 

Erneut analysieren: Führe eine neue Tempoanalyse der Datei 
oder aktuellen Auswahl aus. 

Ist keine Musiktemporeferenz vorhanden, werden Tempo, 
Downbeat und Beat-Positionen erneut analysiert. Ist eine 
Musiktemporeferenz vorhanden, werden nur die Beat-Positionen 
und weder Tempo noch Downbeat analysiert. 

Bei MIDI-Regionen wird mit diesem Befehl die Region basierend 
auf der Originalposition des MIDI-Noten-Events bei der ersten 
Aufnahme oder Analyse der Datei erneut analysiert. Bei Projekten, 
die mit einer früheren Logic Pro-Version erstellt wurden, wird die 
Analyse gestartet, wenn du die Region im Editor „Smart Tempo“ 
zum ersten Mal öffnest. 

Originalaufnahmetempo entfernen und erneut analysieren: Lösche 
das vorhandene Tempo und führe eine neue Tempoanalyse aus. 

Verwende diese Funktion mit besonderer Sorgfalt. In den meisten 
Fällen ist es am besten, das Originaldateitempo beizubehalten. 
Diese Funktion wird in erster Linie zum Entfernen ursprünglich 
aufgenommener Tempodaten verwendet, von denen du weißt, 
dass sie ungültig sind, beispielsweise bei einer Aufnahme ohne 
Metronom im Modus „Behalten“. 

Bei MIDI-Regionen wird mit diesem Befehl die Region basierend 
auf den aktuellen Positionen der MIDI-Noten-Events erneut 
analysiert. Hierbei werden die Originalpositionen der MIDI-Noten- 
Events bei ersten Aufnahme oder Analyse der Region ersetzt. Bei 
Projekten, die mit einer früheren Logic Pro-Version erstellt wurden, 
wird die Analyse gestartet, wenn du die Region im Editor „Smart 
Tempo“ zum ersten Mal öffnest. 

Zurück zum Originalaufnahmetempo: Lösche die Tempoanalyse 
und behalte das Tempo der Originalaufnahme bei. 



• Mehrspurset für Smart Tempo bearbeiten: Öffnet das Fenster 
„Mehrspurset für Smart Tempo“ und zeigt das aktuelle 
Mehrspurset an. 

• Durchschnittstempo für Auswahl festlegen: Legt ein 
Durchschnittstempo für den ausgewählten Bereich der Datei oder 
Region fest. 

• Durchschnittstempo in jedem Takt festlegen: Legt in jedem Takt 
des ausgewählten Bereichs der Datei oder Region ein 
Durchschnittstempo fest. 

• Erstes Tempo in Auswahl bis Anfang erweitern: Legt fest, dass der 
Teil der Region vor der Auswahl das erste (ganz links) Tempo in 
der Auswahl verwendet. 

• Erstes Tempo in Auswahl bis Ende erweitern: Legt fest, dass der 
Teil der Region nach der Auswahl das letzte (ganz rechts) 
ausgewählte Tempo verwendet. 

• Scrollen bei Wiedergabe: Wenn die Abspiel Position die Mitte der 
Anzeige erreicht, bleibt sie zentriert, während die Anzeige beim 
Abspielen der Datei oder Region gescrollt wird. 


Beim Bearbeiten von Beats oder anderen Tempoinformationen im 
Editor „Smart Tempo“ werden deine Änderungen gesichert, wenn du 
das Projekt sicherst. 


Anpassen von Audioaufnahmen an das 
Projekttempo 

Wenn unter „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Allgemein“ für den für 
den Projekttyp „Musikalisches Raster verwenden“ aktiviert ist, wird die 
Länge der importierten Audiodatei mit dem Projekttempo verknüpft. 
Wenn du einen Tempowechsel an einer bestimmten Linealposition 
hinzufügst, ändert sich die Länge der Regionen nach dieser Position 



ebenfalls. Die Wiedergabegeschwindigkeit der importierten Regionen 
bleibt unverändert, allerdings sind alle vorhandenen MIDI-Regionen, 
die zuvor mit Audioregionen synchron waren, nicht mehr synchron. 
Audioregionen, die verlängert wurden (durch Erhöhen des Tempos), 
können sich mit nachfolgenden Regionen auf derselben Spur 
überlappen, was dazu führt, dass die sich überlappenden Teile der 
Regionen nicht gehört werden. Alle Loop-Längen der Audioregionen 
(eingestellt über den Loop-Parameter im Informationsfenster) werden 
geändert, was zu unregelmäßigen Loops und Rhythmuskonflikten 
zwischen den Spuren führt. 

Folgende Audiodateien können automatisch an das Projekttempo 
angepasst werden und folgen jeglichen Tempoänderungen, die in der 
globalen Tempospur festgelegt sind. 

• Audioaufnahmen, die mit Logic Pro (7.0 und neuer) erstellt wurden 

Hinweis: Wenn du eine Datei, die in einem Projekt aufgenommen 
wurde, mithilfe des Finders in ein anderes Projekt einfügst, folgt 
die Datei nicht dem dortigen Projekttempo. Allerdings sind 
zwischen zwei Projekten kopierte Dateien in der Lage, dem 
Projekttempo zu folgen, wenn der Regionsparameter von „Flex & 
Folgen“ nicht auf „Aus“ eingestellt ist. 

• Apple Loops 

• Audioregionen auf Spuren, für die Flex Time aktiviert ist 

• Audio-Bounce-Dateien, die mit Logic Pro (7.0 und neuer) erstellt 
wurden 

Hinweis: Bounce-Dateien können dem Projekttempo nur dann 
folgen, wenn im Dialogfenster „Bounce“ vor dem Bouncen bzw. 
Exportieren die Option „Ausgewählte Datei zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzufügen“ ausgewählt wurde. Wie bei 
Audioaufnahmen entspricht das Bouncen dem Projekttempo, 
wenn der Regionsparameter von „Flex & Folgen“ nicht auf „Aus“ 
eingestellt ist. 



• Audiodateien, die aus Logic Pro (7.0 und neuer) exportiert wurden 

Hinweis: Exportierte Dateien können dem Projekttempo nur dann 
folgen, wenn im Dialogfenster „Exportieren“ vor dem Bouncen 
bzw. Exportieren die Option „Ausgewählte Dateien zur Übersicht 
„Projektaudio“ hinzufügen“ ausgewählt wurde. Wie bei 
Audioaufnahmen entspricht das Bouncen dem Projekttempo, 
wenn der Regionsparameter von „Flex & Folgen“ nicht auf „Aus“ 
eingestellt ist. 

Importierte ReCycle-Dateien können ebenfalls dem Projekttempo 
folgen. (Weitere Informationen findest du unter Hinzufügen von 

ReCycle-Dateien zu deinem Projekt.) 

Audiodateien, die dem Projekttempo (und dem ersten Tonartwechsel) 
folgen, werden mit dem Symbol „Tempo folgen“ im Bereich „Spuren“ 
und in der Übersicht „Projektaudio“ gekennzeichnet. 


Symbol „Tempo folgen" 
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Bei allen anderen importierten Audiodateien muss entweder die 
Region oder das Projekttempo angepasst werden. 

Du kannst festlegen, dass eine Audioregion dem Projekttempo folgen 
soll, oder du kannst eine Region als Apple Loop in der Apple Loops- 
Bibliothek hinzufügen. Informationen zum Erstellen von Apple Loops 
findest du unter Erstellen eigener Apple Loops. 


Audioaufnahmen dem Projekttempo folgen lassen 





■ Wähle die Audioregion im Bereich „Spuren“ und dann „Ein“ aus 
dem Einblendmenü „Flex & Folgen“ im Informationsfenster 
„Region“ aus. 


Anpassen des Tempos an eine Audioregion 

Du kannst das Tempo des Projekts an das Tempo einer Audioregion 
anpassen. Die Länge der Region bleibt konstant und die 
Tempoänderungen stimmen mit der Region überein. 

Stelle dir vor, du hast einen Drum Loop mit einer Länge von einem 
Takt importiert, der nicht mit deinem Projekttempo übereinstimmt. Der 
Drum Loop wird an dein Projekttempo angepasst und wird kürzer oder 
länger als ein Takt. Du kannst das Projekttempo so festlegen, dass es 
mit dem ursprünglichen Tempo des Drum Loop übereinstimmt. 
Verwende zu diesem Zweck den Befehl für „Tempo anpassen über 
Regionslänge und Locator-Punkte“. 

Mit dem Befehl für „Tempo anpassen über Regionslänge und Locator- 
Punkte“ wird das Projekttempo angepasst, indem ein 
Tempoänderungs-Event am Startpunkt der ausgewählten Audioregion 
erzeugt wird. Dies stellt sicher, dass die Länge der ausgewählten 
Audioregion genau mit dem Abstand zwischen den Locator-Punkten 
übereinstimmt. 


Projekttempo an eine Audioregion anpassen 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ die Audioregion aus, die du an das 
Projekttempo anpassen möchtest. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Cycle“ in der 
Steuerungsleiste und stelle sicher, dass die Option „Locator- 
Punkte automatisch nach Regionsauswahl setzen“ nicht aktiviert 
ist. 



3. Stelle die linke und rechte Locator-Position im Lineal ein. 


Der Locator-Bereich sollte der Regionslänge möglichst genau 
entsprechen (normalerweise dem nächstgelegenen Takt). 



4. Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Tempo anpassen über 
Regionslänge und Locator-Punkte“. 

In einem Dialogfenster kannst du nun festlegen, ob du das Tempo 
des gesamten Projekts ändern möchtest oder eine 
Tempoänderung für den Bereich des Projekts erzeugt werden soll, 
den die ausgewählte Region umfasst. 

5. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Zum Anpassen des Tempos des gesamten Projekts an die 
Audioregion: Klicke auf „Global“. 

• Zum Erzeugen der Tempoänderung nur für den Bereich der 
Länge der Audioregion: Klicke auf „Erzeugen“. 

Das Projekttempo wird neu berechnet, sodass es der Audiolänge (und 
den Locator-Punkten) entspricht. 


Verwenden von Tempoinformationen aus 
Audiodateien 















Wenn du eine Audiodatei aufnimmst oder bounct, wird der Datei die 
aktuelle Tempoliste hinzugefügt. Du kannst die gesicherten 
Tempoinformationen dann bei Import- oder Exportvorgängen nutzen. 

In bestimmten Situationen möchtest du vielleicht die 
Tempoinformationen einer Audiodatei importieren, die in einem 
anderen Projekt aufgenommen wurde. Das Tempo der ausgewählten 
Audiodatei wird dann anstelle des Projekttempos verwendet, 
allerdings nur innerhalb der Grenzen (Anfangs- und Endpunkt) dieser 
Datei im Bereich „Spuren“. 

Angenommen, du hast eine Audioaufnahme vorliegen, die leichte 
Tempovariationen enthält. Hier stellt sich dann die Frage, wie du 
vorgehen musst, damit diese Audioaufnahme dem Tempo deines 
aktuellen Projekts folgt. Wende zuerst Beat-Mapping auf die Spur an, 
um die Beats in der Region mit dem Projekttempo zu verknüpfen 
(siehe Beat-Mapping - Übersicht ), und entferne dann die 
Tempoinformationen aus der Audiodatei. Als letzten Schritt exportierst 
du die aktuellen Informationen zum Projekttempo in die Audiodatei. 


Importieren von Tempoinformationen aus einer Audiodatei 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Regionstempo für Projekt 
anwenden“. 

Du kannst auch den aktuellen Tempowert innerhalb einer im Spuren- 
Bereich ausgewählten Audiodatei (zwischen Anfangs- und Endpunkt) 
exportieren. Zuerst solltest du jedoch alle Tempoinformationen aus 
der Audiodatei entfernen. 


Tempoinformationen aus einer Audiodatei entfernen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Tempo-Infos aus Audiodatei 
entfernen“. 




Du kannst dann die aktuellen Tempoinformationen in die Audiodatei 
exportieren. 


Tempoinformationen in eine Audiodatei exportieren 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Tempo-Infos in Audiodatei 
exportieren“. 


Aufzeichnen von Tempoänderungen in Logic Pro 

Alle Tempoänderungen im Aufnahmemodus von Logic Pro werden als 
Tempoänderungs-Events auf der Tempospur gesichert. Du kannst 
Tempoänderungen mit einem externen MIDI-Controller, dem Tempo- 
Regler im Environment oder externen Synchronisationssignalen 
aufnehmen. Du kannst aufgenommene Tempoänderungs-Events in 
der Tempo-Spur bearbeiten oder in einem der Tempoeditoren - 
Tempoliste, Tempo-Operationen-Fenster, Tempo-Interpreter-Fenster 
oder Tempo-Regler. 


Tempowechselaufnahme aktivieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um die Projekteinstellungen 
für die Aufnahme zu öffnen: 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Aufnahme“ oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Projekteinstellungen für 
Aufnahme öffnen“ („Wahl-Stern (* *)“). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Aufnahmetaste # in 
der Steuerungsleiste und wähle „Aufnahmeeinstellungen“ im 
Einblendmenü. 

2. Aktiviere das Markierungsfeld „Tempoänderungen aufnehmen“. 
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Verwenden von Tempo-Operationen 

Tempo-Operationen - Übersicht 

^ Wenn „Erweiterte Bearbeitung“ im Abschnitt „Zusätzliche 
Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, 
kannst du das Projekttempo im Fenster „Tempo-Operationen“ noch 
besser steuern. 

Im Fenster „Tempo-Operationen“ werden vorhandene 
Tempoänderungen bearbeitet und neue Tempoänderungen erzeugt. 
Im Fenster wird automatisch der ausgewählte Bearbeitungsbereich 
angezeigt. Änderungen werden in Echtzeit grafisch dargestellt, damit 
du die Ergebnisse deiner Bearbeitungsschritte verfolgen kannst. 
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Fenster „Tempo-Operationen“ öffnen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Tempo-Operationen“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Tempo-Operationen 
öffnen“). 


Tempowechsel im Fenster „Tempo-Operationen“ erstellen 
und bearbeiten 

Du kannst Tempoänderungen im Fenster „Tempo-Operationen“ 
mithilfe der folgenden Bearbeitungsschritte erzeugen: 

• Tempokurve erzeugen: Mit diesem Befehl kannst du mit nur 
wenigen Parametern zahlreiche Tempoänderungs-Events 
erzeugen, die insgesamt einen glatten Tempoverlauf ergeben. 

• Konstantes Tempo erzeugen: Erzeugt ein konstantes Tempo im 
ausgewählten Bereich. Standardmäßig wird dem ausgewählten 
Projektbereich (basierend auf den vorhandenen Tempowechsel- 
Events) ein Durchschnittstempo zugewiesen. 






• Vorhandene Tempowechsel skalieren: Ändert die vorhandene 
Tempoänderung proportional (skaliert diese). Damit kannst du den 
gesamten Projektbereich beschleunigen, ohne dass sich die 
Relationen zwischen den aufeinanderfolgenden Tempowechseln 
innerhalb eines Bereichs verändern. Die Skalierung erfolgt in 
Prozent. 

• Vorhandene Tempokurve dehnen: Dehnt oder komprimiert eine 
vorhandene Tempokurve. 

• Vorhandene Tempowechsel ausdünnen: Verringert die Anzahl von 
Tempoänderungen im ausgewählten Bereich. 

• Tempo im Zufallsmodus: Fügt zufällige Tempowechsel auf 
Grundlage der von dir festgelegten Parameter hinzu. 

• Vorhandene Tempowechsel runden: Rundet vorhandene 
Tempowechsel im angegebenen Bereich auf ganze bpm-Einheiten 
oder Einheiten von 1/10 bpm. 


Tempoänderung im Fenster „Tempo-Operationen“ erzeugen 

1. Wähle „Tempokurve erzeugen“ im Einblendmenü „Operation“ des 
Fensters „Tempo-Operationen“ aus. 

2. Verwende die Felder „Position“ oder „Zeit“, um den Bereich zu 
definieren, in dem der Tempowechsel erfolgen soll. Das linke Feld 
bestimmt den Kurven startpunkt und das rechte Feld den 
Kurvenendpunkt. 

3. Gib in der Zeile „Tempo“ das Start- und Endtempo ein. 

4. Wähle eine Kurvenform. 

Im Einblendmenü „Kurventyp“ stehen dir drei Tempokurven zur 
Verfügung. Jede dieser Tempokurven verfügt über einen 
Krümmungsparameter (das Feld rechts neben dem Kurventyp- 



Einblendmenü), der bestimmt, ob das Tempo beschleunigt oder 
verlangsamt wird, je nachdem, ob positive oder negative 
Krümmungswerte eingegeben werden. 

5. Bestimme den Krümmungsparameter. 

6. Stelle die Dichte der grafischen Tempoänderungs-Events über den 
Parameter „Dichte“ ein. 

Werte von 1/8 oder feiner sollten nur verwendet werden, wenn 
dies wirklich notwendig ist (z. B. bei sehr langsamen oder 
schnellen Tempowechseln). Wähle keine höhere Auflösung als 1/8 
oder feiner, nur damit der Kurvenverlauf ebenmäßig aussieht. 
Dadurch wird unnötig Prozessorleistung verbraucht und es werden 
mehr Tempoänderungs-Events als nötig erzeugt. 

Während der Werteänderung wird die angezeigte Tempokurve 
(die aus den vorgenommenen Tempoeinstellungen berechnet 
wird) farbig hervorgehoben. 

Hinweis: Das Markierungsfeld „Neues Tempo fortsetzen“ 
bestimmt, ob das Originaltempo wieder aufgenommen wird, 
nachdem die Tempokurve endet (Markierungsfeld ist deaktiviert), 
oder das neue Tempo (das letzte Tempowechsel-Event in der 
Kurve) beibehalten wird (Markierungsfeld ist aktiviert). 

7. Klicke abschließend auf „Anwenden“. 


Konstante Tempokurve erzeugen 

■ Wähle „Tempokurve erzeugen“ im Einblendmenü „Operation“ des 
Fensters „Tempo-Operationen“ aus und führe dann einen der 
folgenden Schritte aus: 



• Zum Entfernen von Temposchwankungen zwischen zwei 
Positionen, ohne dass sich der SMPTE-Zeitpunkt für die 
rechte Position ändert: Klicke auf „Anwenden“. 

• Zum Beibehalten des neuen Tempos oder Zurückkehren zum 
ursprünglichen Tempo: Wähle das Markierungsfeld „Neues 
Tempo fortsetzen“ aus. 


Tempoänderungen skalieren 

1. Wähle im Einblendmenü „Operation“ die Option „Vorhandene 
Tempowechsel skalieren“ (im Fenster „Tempo-Operationen“). 

2. Passe die Prozentwerte der Skalierung mit dem entsprechenden 
Regler an. 

Positive Werte beschleunigen, negative Werte verlangsamen. 


Dehnen von Tempokurven 

1. Wähle im Einblendmenü „Operation“ die Option „Vorhandene 
Tempokurve dehnen“ (im Fenster „Tempo-Operationen“). 

2. Lege den Startpunkt des Tempowechsels mithilfe der Parameter 
„Position“ oder „Zeit“ fest. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Gib einen neuen Startpunkt der Tempokurve als Taktposition 
oder SMPTE-Wert ein. 

• Lege den Dehnungswert für die Tempokurve (in Prozent) fest. 


Tempowechsel ausdünnen (reduzieren) 



■ Wähle im Einblendmenü „Operation“ die Option „Vorhandene 
Tempowechsel ausdünnen“ (im Fenster „Tempo-Operationen“). 

Die Felder „Position“ oder „Zeit“ bestimmen Anfangs- und 
Endpunkt des zu bearbeitenden Bereichs. Mit „Dichte“ wähle die 
Häufigkeit der Tempoänderungs-Events pro Takt nach dem 
Bearbeiten. Du kannst Werte zwischen 1 Mal pro Takt (1/1) und 32 
Mal pro Takt (1/32) wählen. 


Zufällige Tempowechsel 

1. Wähle im Einblendmenü „Operation“ die Option „Tempo im 
Zufallsmodus“ (im Fenster „Tempo-Operationen“). 

2. Lege den Startpunkt des Tempowechsels mithilfe der Parameter 
„Position“ oder „Zeit“ fest. 

3. Lege fest, um wie viele Beats pro Minute (bpm) das Tempo von 
den aktuellen Werten abweichen soll. 

4. Mit dem Parameter „Dichte“ legst du fest, wie oft die neuen 
Tempoänderungs-Events auftreten. Du kannst Werte zwischen 1 
Mal pro Takt (1/1) und 32 Mal pro Takt (1/32) wählen. 


Verwenden des Tempo-Interpreters 

# Wenn ,,-Irweiterte Bearbeitung“ im Abschnitt „Zusätzliche 
Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, 
kannst du mithilfe der Steuerelemente im Tempo-Interpreter-Fenster 
das Projekttempo besser steuern. 

Mit dem Befehl „Tap-Tempo“ erzeugst du Tempo-Timing-Events, 
indem du auf eine Taste auf der Computer- oder USB-Tastatur tippst 
(wird als „Tap“ bezeichnet). Mithilfe des Tempo-Interpreter kannst du 




die Werte für „Tap-Tempo“ definieren. Mit den Parametern im Fenster 
„Tempo-Interpreter“ kannst du einstellen, wie Logic Pro auf Tap- 
Tempo-Befehle reagiert. 


Manuellen Synchronisierungsmodus aktivieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Synchronisation“ > 
„Allgemein“ und wähle dann „Manuell“ im Einblendmenü „Sync- 
Modus“. 

■ Aktiviere das Markierungsfeld „Externen Sync und Tap-Tempo 
automatisch aktivieren“ (standardmäßig aktiviert) unter 
„Projekteinstellungen“ > „Synchronisation“ > „Allgemein“. 

Wenn Logic Pro einen Tap-Tempo-Befehl „hört“, folgt es automatisch 
diesem Tempo. 


Tempowerte im Fenster „Tempo-Interpreter“ festlegen 

1. Wähle „Bearbeiten“ > „Tempo“ > „Tempo-Interpreter“ (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl für „Tempo-Interpreter öffnen“). 

2. Passe im Fenster „Tempo-Interpreter“ eine der folgenden 
Optionen an: 

• Tap-Schrittweite: Bestimmt den Notenwert, der von Logic Pro 
den manuellen Taps zugewiesen wird. Die Erfahrung zeigt, 
dass mit großen Werten bessere Ergebnisse erzielt werden 
können als mit kleinen. Die 1/4-Note wird empfohlen. 

• Fenster: Bestimmt die Größe eines zeitlichen Fensters (in 
Ticks = 1/3840-Note), in dem die Tap-Noten eingeben werden 
können. Nur Taps innerhalb dieses Zeitfensters werden zur 



Bestimmung des Tempos verwendet. Außerhalb liegende 
Taps werden ignoriert. 

• Je enger das Fenster, desto eher ignoriert Logic Pro 
unerwünschte Tempoeinflüsse, die durch Taps verursacht 
werden, die zwischen den (über „Tap-Schrittweite“ 
festgelegten) erwarteten Notenwerten liegen. 

• Je größer das Fenster, desto einfacher ist es, drastische 
Tempowechsel zu erzeugen. 

• Wenn du den Fenster-Parameter auf 0 setzt, wird die 
Funktion des Zeitfensters komplett ausgeschaltet und alle 
Taps werden als Tempoinformationen akzeptiert. Logic 
Pro stoppt, wenn keine Tap-Informationen mehr erzeugt 
werden. 

Tempoempfindlichkeit: Bestimmt die Empfindlichkeit für 
Tempoänderungen: Je größer der Wert ist, desto größer ist die 
Empfindlichkeit. Für die meisten Fälle eignet sich der Wert 4. 
Wenn das Timing der Tap-Events unpräzise ist, Logic Pro aber 
dennoch mit relativ konstantem Tempo spielen soll, reduziere 
den Wert auf etwa 2. 

Max. Tempoänderung: Mit diesem Parameter bestimmst du 
die maximale Tempoänderung pro Tap (in bpm). Um den 
gleichmäßigsten Tempoverlauf zu erzielen, solltest du 
folgende Regel befolgen: Gib so kleine Werte wie möglich ein. 

Tap-Einzähler: Legt die Anzahl von Taps fest, die als Einzähler 
verwendet werden. Logic Pro folgt dem Tempo erst beim 
ersten Tap nach den für das Einzählen festgelegten Taps. 

Glätten: Wenn du diese Funktion aktivierst, glättest du 
Temposprünge in den eingehenden Taps (was sich z. B. im 
Live-Modus mit Logic Pro als nützlich erweisen kann). 
Deaktiviere diese Option, wenn Logic Pro deinen Taps so 
genau und schnell wie möglich folgen soll. 

Tempoaufzeichnung: Legt im Aufnahmemodus eine 



Tempoliste entsprechend deinen eingegebenen Taps an. In 
der Regel solltest du diese Funktion deaktivieren. 

• Optionen für „Pre“ und „Post“: Bestimmen, welche Tap-Signale 
angezeigt werden: 

• Pre: Zeigt jeden eingehenden Tap an. 

• Post: Zeigt jeden akzeptierten Tap an, der in das 
Zeitfenster (wie für „Fenster“ definiert) um die eingegebene 
Tap-Schrittweite fällt. 

Die Pre/Post-Tap-Anzeigen blinken gelb, wenn sie innerhalb 
des zulässigen Bereichs liegen, und rot, wenn sie außerhalb 
dieses Bereichs liegen. 


Hinweis: Lediglich die ausgewählte Software-Instrument-Spur und alle 
Spuren für externes MIDI können bei geöffnetem Tempo-Interpreter- 
Fenster wiedergegeben werden. 


Kontrollieren von Tempoänderungen mit dem 
Tempo-Regler 

# Wenn im Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ des Bereichs 
„Erweitert“ der Einstellungen die Option „MIDI“ aktiviert ist, kannst du 
im Environment-Fenster einen Echtzeit-Temporegler erzeugen, indem 
du „Neu“ > „Regler“ > „Sonderfälle“ > „Tempo-Regler“ auswählst. Mit 
diesem Regler kannst du das Projekttempo steuern (mit Meta-Event 
#100). Der Regler muss nicht verkabelt werden, es sei denn, du 
möchtest seinen Ausgang aufzeichnen. 
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Der Tempo-Regler hat einen Wertebereich von 50 bis 177 bpm. Du 
kannst ihn mit externen MIDI-Daten steuern. Ein Eingangswert von 0 
ergibt ein Tempo von 50 und ein Eingangswert von 127 ergibt ein 
Tempo von 177. 

Wenn du den Tempo-Regler im Environment zwischen den Objekten 
„Physischer Eingang“ und „Sequenzereingang“ platzierst, kannst du: 

• Tempoänderungen aufzeichnen 

• das Tempo mit beliebigen MIDI-Events steuern 

Auf diese Weise können neue Daten für die Tempospur intelligent 
aufgezeichnet werden. Dabei werden nur innerhalb des Bereichs 
tatsächlicher Tempoänderungen die ursprünglichen Tempodaten 
gelöscht. 

Wird der Tempo-Regler während der Wiedergabe oder Aufzeichnung 
bewegt, werden alle über die Tempoliste definierten Daten außer Kraft 
gesetzt, bis du die Wiedergabe oder Aufzeichnung beendest. 

Bei externer SMPTE-Synchronisation werden die Bewegungen des 
Tempo-Reglers ignoriert. Der Tempo-Regler kann auch dazu 
verwendet werden, zeitweise die Sync-Referenz während der 
Wiedergabe oder der Aufnahme zu deaktivieren. 




Weitere Informationen zum Erzeugen von Meta-Event-Reglern im 
Environment findest du unter Meta-Event-Regler. 

Hinweis: Im Informationsfenster des Tempo-Reglers werden 
Pitchbend-Events als Eingang-Definition angezeigt (standardmäßig). 
Dadurch kannst du das Projekttempo über das Pitchbend-Rad deines 
Keyboards steuern. 


Arbeiten mit Transposition 

Transposition - Übersicht 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kannst du mit der 
Transpositionsspur die MIDI-Regionen und Apple Loops in einem 
Projekt im Verlauf der Zeit transponieren (die Tonhöhe für die 
Wiedergabe ändern). Die Transpositionsspur enthält 
Transpositionspunkte für Tonhöhenänderungen (Transposition- 
Events). Das Projekt wird an der Position des Transpositionspunkts 
transponiert und bleibt bis zum nächsten Transpositionspunkt beim 
neuen Wert. 
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Die Transposition wirkt sich auf Audio- und Software-Instrument-Apple 
Loops (außer Drum-Loops und andere Apple Loops ohne definierte 
Tonart) sowie auf MIDI-Regionen aus. Andere Audioregionen als 
Audio-Apple Loops werden nicht transponiert. 



Die Nullposition der Transpositionsspur wird von der aktuellen Tonart 
in der Takt- und Tonartspur bestimmt. Wenn sich die Tonart im 
Verlauf eines Projekts ändert, ändert sich dementsprechend auch die 
Nullposition der Transpositionsspur. 

Die Transposition arbeitet nicht destruktiv und die transponierten 
MIDI-Noten kehren wieder zu ihren ursprünglichen Werten zurück, 
wenn der Transpositionswert auf Null (0) zurückgesetzt wird. Wenn du 
beispielsweise mit einem C3 Noten-Event in einer MIDI-Region 
beginnst und einen Transpositionspunkt mit einem Wert von +2 
hinzufügst, wird das Noten-Event zu einem D3 geändert. Wenn du 
den Transpositionspunkt in einen anderen Wert änderst, wird die Note 
um den entsprechenden Wert transponiert. Wenn du den 
Transpositionspunkt so änderst, dass keine Transposition (Wert = 0) 
vorhanden ist, kehrt die Note zu einem C3 zurück. Wenn du auf 
ähnliche Weise eine Region in unterschiedliche Teile des Projekts mit 
unterschiedlichen Transpositionswerten kopierst, ändern sich die 
Noten in der Region um den entsprechenden Wert. 

Wenn du einen Transpositionspunkt hinzufügst oder bearbeitest, 
werden nur vorhandene MIDI-Events in einem Projekt transponiert. 
MIDI-Events, die danach aufgenommen oder erzeugt werden, sind 
nicht betroffen. 

Wenn das Markierungsfeld „Ohne Transpos.“ im Informationsfenster 
„Spuren“ aktiviert ist, werden MIDI-Events (einschließlich Instrument- 
Apple Loops) für diese Spur nicht transponiert. 
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Transpositionsspur anzeigen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren 
einblenden“ oder verwende den Tastaturkurzbefehl für 
„Globale Spuren ein-/ausblenden“: Taste „G“. 

• Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0. Im Bereich „Spuren“ 
wird die Taste „Globale Spuren“ über den Spur-Headern 
angezeigt; in den Editoren wird sie auf der linken Seite des 
Editors angezeigt. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine beliebige Stelle im 
Header-Bereich der globalen Spuren und wähle dann 
„Transposition einblenden“ im angezeigten Dialogfenster aus. 


Hinzufügen und Bearbeiten von 
T ranspositionspunkten 

Du steuerst die Transposition durch das Hinzufügen und Bearbeiten 
von Transpositionspunkten in der Transpositionsspur. Das Arbeiten 
mit Transpositionspunkten ähnelt dem Arbeiten mit 





Automationspunkten im Bereich „Spuren“. 


Transpositionspunkt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug in der Transpositionsspur auf eine 
Position. 

■ Drücke und halte die Tastenkombination „ctrl-Wahl-Befehl“ 
gedrückt, klicke auf eine Position in der Transpositionsspur, gib 
einen Transpositionswert im Feld ein und drücke den 
Zeilenschalter. 



Ein Transpositionspunkt wird hinzugefügt und weist den von dir 
eingegebenen Wert auf. 


Wert eines Transpositionspunkts ändern 

■ Bewege den Transpositionspunkt nach oben oder unten auf einen 
neuen Wert. 

Während du den Transpositionspunkt verschiebst, wird ein Info- 
Text mit dem aktuellen Transpositionswert angezeigt. 


Transpositionspunkt löschen 






Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Zeigerwerkzeug auf den Transpositionspunkt und 
drücke die Rückschritttaste. 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf den 
T ranspositionspunkt. 


Transpositions-Events können mit den Standard-Kopierbefehlen oder 
durch Bewegen bei gedrückter Wahltaste kopiert werden. 

Du kannst auch mehrere Transpositions-Events gleichzeitig kopieren 
oder verschieben, was für wiederholte Abschnitte innerhalb eines 
Projekts nützlich sein kann. 


Arbeiten mit Beat-Mapping 

Beat-Mapping - Übersicht 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Bearbeitung“ ausgewählt ist, kannst du auf die Spur „Beat- 
Mapping“ zugreifen. Mit Beat-Mapping kannst du Noten, die keinem 
strikten Tempo folgen, Beats im Lineal zuweisen. Wenn du das 
Projekt wiedergibst, wird das Projekttempo so angepasst, dass die 
Noten mit Beat-Mapping an den Beats im Lineal ausgerichtet werden. 

Beat-Mapping wird für folgende Zwecke verwendet: 

• Der Metronomklick gibt das mit Beat-Mapping geänderte Tempo 
an, wenn du später Aufnahmen machst. 

• Du kannst Quantisierungsfunktionen auf neu aufgenommene 
Regionen anwenden. 

• Loops passen ihr Zeitverhalten an das mit Beat-Mapping 
geänderte Tempo an. 



• Das Zeitverhalten von MIDI-Regionen, die mit dem durch Beat- 
Mapping vorgegebenen Tempo aufgenommen werden, wird auf 
musikalisch sinnvolle Weise im Notationseditor dargestellt. 

• MIDI-Regionen, die nachträglich mithilfe von Step-Input erzeugt 
wurden, folgen dem Tempo aus dem Beat-Mapping, was zu einem 
natürlicheren und weniger mechanischem Rhythmus führt. 

Beat-Mapping umfasst zwei Schritte: Zuerst verbinde Noten grafisch 
mit Linealpositionen in der Spur „Beat-Mapping“. Ein Tempowechsel- 
Event wird an jeder dieser Linealpositionen eingefügt, sodass die 
Noten an musikalisch sinnvollen Zeitpositionen im Lineal ausgerichtet 
werden, obwohl ihre absolute Zeitposition unverändert bleibt. Ein 
Projekt mit Beat-Mapping behält alle Tempovariationen der 
Originalaufnahme bei. 

Da mit Beat-Mapping Änderungen in der Tempospur erzeugt werden 
können (wobei vorhandene Tempowechsel geändert oder neue 
Tempowechsel erzeugt werden können), solltest du Änderungen in 
der Tempospur vermeiden, nachdem du Beat-Mapping-Funktionen 
verwendet hast. Dadurch wird das Zeitverhalten unterdrückt, das aus 
den Beat-Mapping-Funktionen abgeleitet wird. 
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Im oberen Abschnitt der Spur „Beat-Mapping“ zeigt ein Lineal 
dieselben Zeiteinteilungen (Takte, Beats und Rasterwerte) wie in der 
LCD an (und hängt auch von der aktuellen Zoomstufe ab). 




Die folgenden Abschnitte beschreiben das Beat-Mapping im Bereich 
„Spuren“. Beat-Mapping ist auch im Pianorolleneditor, im 
Notationseditor und im Schritteditor verfügbar. Beim Arbeiten in 
diesen Editoren kannst du die zugehörigen Noten (mit Beat-Mapping) 
bei der Arbeit anzeigen, was deinen Workflow beschleunigen kann. 


Beat-Mapping-Spur anzeigen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Spur“ > „Globale Spuren“ > „Globale Spuren 
einblenden“ oder verwende den Tastaturkurzbefehl für 
„Globale Spuren ein-/ausblenden“: Taste „G“. 

• Klicke auf die Taste „Globale Spuren“ 0. Im Bereich „Spuren“ 
wird die Taste „Globale Spuren“ über den Spur-Headern 
angezeigt; in den Editoren wird sie auf der linken Seite des 
Editors angezeigt. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine beliebige Stelle im 
Header-Bereich der globalen Spuren und wähle dann „Beat- 
Mapping einblenden“ im angezeigten Dialogfenster aus. 


Verwenden von Beat-Mapping in MIDI-Regionen 

Du kannst das Beat-Mapping für MIDI-Regionen verwenden, um das 
Projekttempo so anzupassen, dass sich frei aufgenommene Noten in 
den Regionen an den Beats im Lineal ausrichten. 


Beat-Mapping auf MIDI-Regionen anwenden 

1. Wähle die Regionen aus, die du für das Beat-Mapping 
heranziehen möchtest. 





Eine Darstellung der ausgewählten Regionen wird in der Spur 
„Beat-Mapping“ angezeigt. 

Q Tipp: Möglicherweise möchtest du einzoomen, um präziser 
arbeiten zu können. 


2. Klicke in der Spur „Beat-Mapping“ auf die erste Linealposition 
(ganz links), die du mit einer MIDI-Note verknüpfen möchtest. 

Eine vertikale Linie wird an der angeklickten Linealposition 
angezeigt. 

3. Bewege den unteren Teil der Linie, sodass sie am Anfang der 
Note ausgerichtet wird, die du der Linealposition zuweisen 
möchtest. 


Die Linie wird so angepasst, dass sie mit dem Anfang der Note 
übereinstimmt. Wenn die Tempospur angezeigt wird, erscheint ein 
Tempowechsel an der Linealposition. 



Logic Pro fügt automatisch eine Tempoänderung ein, die in der 
Tempospur angezeigt wird. 

4. Nimm das Beat-Mapping von links nach rechts für alle 

nachfolgenden Noten in den ausgewählten Regionen vor, wobei 
du dieselben Schritte wiederholst. 


5. Wenn du eine Linealposition mit einer Position in der Region 
verbinden möchtest, an der keine Note vorhanden ist, drücke und 
halte beim Ziehen der Verbindungslinie die Taste „Ctrl“ gedrückt. 




Dadurch kann die Linie an einem beliebigen Rasterwert einrasten, 
selbst an Stellen, an denen kein Noten-Event vorhanden ist. 

6. Um ein Beat-Mapping zu löschen, doppelklicke mit dem 
Radiergummiwerkzeug darauf oder wähle das Beat-Mapping aus 
und drücke die Rückschritttaste. 

7. Zum Löschen aller Beat-Mappings klicke auf eine beliebige Stelle 
im Header der Beat-Mapping-Spur (außer auf die Steuerungen), 
um alle Daten in der Spur auszuwählen, und drücke dann die 
Rückschritttaste. 

Achte bei der Verwendung der Rückschritttaste darauf, dass du 
nicht versehentlich andere ausgewählte Events oder Regionen 
löschst. 


Verwenden von Beat-Mapping in Audioregionen 

Das Anwenden von Beat-Mapping auf Audioregionen funktioniert 
ähnlich wie das Anwenden von Beat-Mapping auf MIDI-Regionen. 
Wenn die Audioregionen keine Tempoinformation enthalten, müssen 
sie für die Suche nach Transienten (kurze Amplitudenspitzen, 
üblicherweise an rhythmisch auffälligen Positionen) analysiert werden, 
die einer Linealposition zugewiesen werden können, bevor du diese 
für das Beat-Mapping verwenden kannst. 

Transienten werden als blaue vertikale Linien im unteren Bereich der 
Spur „Beat-Mapping“ angezeigt, ausgerichtet an Spitzen in der Audio- 
Wellenform. Wenn keine Transienten in den ausgewählten 
Audioregionen sichtbar sind, wenn du die Spur „Beat-Mapping“ 
öffnest, analysiere die Regionen, bevor du das Beat-Mapping 
anwendest. 


Transienten in Audioregionen erkennen 



■ Wähle die zu analysierenden Regionen aus und klicke auf den 
Titel „Beat-Mapping“ in der Spur „Beat-Mapping“, Wähle dann 
„Transienten analysieren“ aus dem Kontextmenü aus. 



Nachdem die Regionen analysiert wurden, werden die Transienten als 
blaue vertikale Linien im unteren Bereich der Spur „Beat-Mapping“ 
angezeigt. 



© Tipp: Es kann schwierig sein, Transienten zu erkennen, wenn die 
Wellenformdarstellung zu klein ist. Wenn die Transienten schwer zu 
sehen sind, klicke auf die Taste „Wellenform zoomen“ in der 
Menüleiste des Bereichs „Spuren“, um die Größe der Wellenform in 
der Spur „Beat-Mapping“ visuell zu ändern. 

Die verbleibenden Schritte für das Anwenden von Beat-Mapping auf 
Audioregionen stimmen mit der Vorgehensweise bei MIDI-Regionen 
überein. Informationen zu diesen Schritten findest du unter 

Verwenden von Beat-Mapping in MIDI-Regionen. 

Es gibt verschiedene Methoden, um die Genauigkeit des Beat- 
Mappings in Audioregionen zu verbessern. Wenn du „Transienten 
analysieren“ auswählst, werden die Transienten oberhalb eines 






bestimmten Schwellenwerts angezeigt. Du kannst den Schwellenwert 
mithilfe der Minus- und Plus-Tasten (-/+) in der Spur „Beat-Mapping“ 
anpassen. 



Eine Erhöhung der Anzahl von Transienten könnte nützlich sein, wenn 
Beat-Mapping auf Regionen mit weniger ausgeprägten Akzenten 
angewendet wird, wie leise Drums in einem lauten Mix. Allerdings 
kann eine hohe Einstellung dazu führen, dass belanglose Transienten 
ohne richtige Bedeutung für die rhythmische Struktur angezeigt 
werden. Im Allgemeinen ist es besser, mit einer niedrigeren 
Einstellung zu beginnen und nur dann zu einer höheren Einstellung zu 
wechseln, wenn Transienten für auffällige rhythmische Elemente in 
der Musik fehlen. 

Du kannst die Beat-Mapping auch vereinfachen, indem du eine oder 
mehrere ausgewählte Audioregionen so bewegst, dass der erste 
Transient-Marker darin an die nächste Position eines ganzen Schlags 
verschoben wird. 

MIDI-Aufnahmen können gelegentlich Noten-Events enthalten, die auf 
musikalisch sinnvolle Positionen fallen und daher nicht durch das 
Anwenden von Beat-Mapping auf Audioaufnahmen beeinträchtigt 
werden sollten. In diesem Fall kannst du die Option „MIDI schützen“ 
auswählen, damit diese MIDI-Events an ihren aktuellen Positionen auf 
dem Lineal verbleiben, wenn Beat-Mapping auf Audioregionen 
angewendet wird. 

Audioaufnahmen können Flex-Marker enthalten, die auf musikalisch 
sinnvolle Positionen fallen und daher nicht durch das Anwenden von 
Beat-Mapping auf MIDI-Aufnahmen beeinträchtigt werden sollten. In 



diesem Fall kannst du die Option „Flex-Marker schützen“ auswählen, 
damit diese Marker an ihren aktuellen Positionen auf dem Lineal 
verbleiben, wenn Beat-Mapping auf Audioregionen angewendet wird. 


Schwellenwert der angezeigten Transienten ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Anzahl der angezeigten Transienten verringern: Klicke auf die 
Minus-Taste (-) im Header der Spur „Beat-Mapping“. 

Anzahl der angezeigten Transienten erhöhen: Klicke auf die Plus- 
Taste (+) im Header der Spur „Beat-Mapping“. 


MIDI-Events vor dem Anwenden des Beat-Mappings schützen 

Klicke auf den Titel „Beat-Mapping“ in der Spur „Beat-Mapping“ 
und wähle dann „MIDI schützen“ aus dem Kontextmenü aus. 


Flex-Marker vor dem Anwenden des Beat-Mappings schützen 

■ Klicke auf den Titel „Beat-Mapping“ in der Spur „Beat-Mapping“ 
und wähle dann „Flex-Marker schützen“ aus dem Kontextmenü 
aus. 


Ersten Transient-Marker einer Regionsauswahl an die nächste 
Position eines ganzen Beats verschieben 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Beat-Mapping-Spur- 
Header und wähle im Kontextmenü die Option „Auswahl mit 
erstem Transienten an nächstgelegenen Beat verschieben“ (oder 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



Der erste Transient-Marker der Regionsauswahl wird an die nächste 
Position eines ganzen Beats verschoben, wobei alle ausgewählten 
Regionen entsprechend verschoben werden. 


Automatisches Anwenden von Beat-Mapping auf 
Regionen 

Logic Pro kann mithilfe des Befehls „Beats von Region“ automatisch 
Beat-Mapping auf Audio- oder MIDI-Regionen anwenden. Du kannst 
den Notenwert auswählen, der für das automatische Mapping 
verwendet werden soll, und einen Algorithmus für das Beat-Mapping 
auswählen. 


Automatisches Beat-Mapping anwenden 

1. Wähle die Region aus, auf die das Beat-Mapping angewendet 
werden soll. 

2. Klicke auf den Titel „Beat-Mapping“ in der Spur „Beat-Mapping“ 
und wähle „Beats von Region“ aus dem Kontextmenü aus. 

_ Beats von Guide-Region(en)_ 


Interpretation von Events in Guide-Region(en) 

Notenwert: 1 Takt 

Algorithmus: • Fehlende oder zusätzliche Events tolerieren 
Ausschließlich bestehende Events verwenden 

Abbrechen OK 


3. Wähle im Dialogfenster „Beats von Guide-Region(en)“ den 
Notenwert für das Beat-Mapping im Einblendmenü „Notenwert“ 
aus. 

Der Notenwert bestimmt, welcher Unterteilung des musikalischen 
Zeitrasters die Noten in der Guide-Region entsprechen. 






4. Wähle einen der folgenden Algorithmen: 

• Fehlende oder zusätzliche Events tolerieren: Nur 
temporelevante Transienten werden für das Beat-Mapping 
verwendet (basierend auf der Projekt-Taktart). Dadurch 
werden extreme Tempowechsel vermieden, die meistens nicht 
erwünscht sind. 

Hinweis: Dieser Algorithmus liefert die besten Ergebnisse, 
wenn er in Verbindung mit Material mit einem regelmäßigen 
Beat und einem ziemlich konstanten Tempo verwendet wird. 
Allerdings kann er auch mit Material verwendet werden, das 
rhythmische Unterteilungen und ein gewisses Maß an 
Tempowechseln aufweist. 

• Ausschließlich bestehende Events verwenden: Jeder erkannte 
Transient wird für das Beat-Mapping verwendet. Um 
brauchbare Ergebnisse zu erhalten, sollten die Regionen ein 
Event für jeden temporelevanten Transienten aufweisen. 

5. Klicke auf „OK“, um das automatische Beat-Mapping zu starten. 

Regionen mit mehreren komplexen oder unregelmäßigen 
musikalischen Mustern ergeben möglicherweise zu Anfang keine 
brauchbaren Ergebnisse mit automatischem Beat-Mapping. Wenn bei 
deinem ersten Versuch ein Warnhinweis ausgegeben wird, der dich 
darauf hinweist, dass das erforderliche Tempo zu langsam sei, mache 
das Beat-Mapping rückgängig und lege dann den ersten Downbeat 
manuell fest, bevor du „Beats von Region“ auswählst. Wenn der 
Warnhinweis wieder angezeigt wird, mache das Beat-Mapping 
nochmals rückgängig und lege dann den ersten und zweiten 
Downbeat manuell fest, bevor du „Beats von Region“ auswählst. 

Wenn diese Methode nicht funktioniert, kannst du eine MIDI-Region 
aufnehmen, die normale synchrone Noten enthält. Verwende diese als 
Guide-Region für das Beat-Mapping. 



Informationen zum manuellen Anwenden von Beat-Mapping auf 
Regionen findest du unter Verwenden von Beat-Mapping in MIDI- 
Regionen und Verwenden von Beat-Mapping in Audioregionen. 


Beat-Mapping auf Audiomaterial anwenden, das 
Tempoänderungen enthält 

1. Schneide das Audiomaterial exakt an der Position jedes 
Tempowechsels. 

2. Schütze die SMPTE-Position jeder Audioregion. 

3. Wähle die erste Region aus und führe den automatischen Beat- 
Mapping-Vorgang wie oben beschrieben durch. 

4. Mache dasselbe bei den verbleibenden Audioregionen. 


Gesamtlautstärke des Projekts steuern 

Du kannst die Gesamtlautstärke eines Projekts mithilfe des 
Schiebereglers „Master-Volume“ in der Steuerungsleiste, der 
Ausgangsspur im Bereich „Spuren“ und dem Master-Channel-Strip im 
Mixer steuern. Jede Einstellmöglichkeit wirkt als Master- 
Lautstärkeregler für das Gesamtprojekt und beeinflusst auch die 
Gesamtlautstärke des Projektmix. Diese Regler wirken sich nicht auf 
die Wiedergabelautstärke von externen MIDI-Channel-Strips aus. 

Der Schieberegler „Master-Volume“, die Ausgangsspur und der 
Master-Channel-Strip sind verbunden, sodass sich Änderungen an 
einer Stelle auch auf die jeweils anderen beiden Einstellmöglichkeiten 
auswirken. Wenn Automationsdaten auf der Ausgangsspur vorhanden 
sind, wird der Master-Regler bewegt, um die Lautstärkeänderungen 
zu verdeutlichen, wenn du das Projekt abspielst. 




Im Allgemeinen solltest du die Ausgangslautstärke laut genug 
einstellen, um Nebengeräusche zu beseitigen, aber nicht so laut, dass 
es zur Übersteuerung kommt. Eine Übersteuerung siehst du in der 
Anzeige für Übersteuerungen in der Master-Aussteuerungsanzeige. 

Informationen zur Automatisierung von Spur-Parametern findest du 
unter Automation - Übersicht. Details zum Arbeiten mit dem Master- 
Channel-Strip im Mixer findest du unter Channel-Strip-Typen. 


Gesamtlautstärke des Projekts anpassen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege in der Steuerungsleiste den Regler „Master-Volume“ nach 
rechts oder links. 

Klicke bei gedrückter Wahltaste auf den Regler, um ihn auf einen 
neutralen Wert (Pegel 0 dB) zurückzustellen. 

■ Bewege im Bereich „Spuren“ den Schieberegler „Lautstärke“ im 
Header der Ausgangsspur. 

Wähle „Spur“ > „Ausgangsspur einblenden“, wenn die Master- 
Spur ausgeblendet ist. 

■ Bewege im Mixer den Master-Regler nach oben oder unten. 




Anzeigen und Bearbeiten von 
Partituren 


Notation - Übersicht 

Du kannst MIDI-Regionen in Software-Instrument-Spuren (und 
externen MIDI-Instrumentspuren) im Notationseditor als Notation 
anzeigen. Noten und andere musikalische Events werden zusammen 
mit allgemeinen Symbolen wie Takt- und Tonart, Taktstrichen und 
Notenschlüsseln in Standardnotation angezeigt. Du kannst Noten 
hinzufügen und bearbeiten, Haltepedal-Symbole und andere Symbole 
hinzufügen und die Notation ausdrucken. 



Der Notationseditor bietet eine visuelle Quantisierung, damit du die 
Darstellung von Notenwerten anpassen kannst, ohne dass sich 
dadurch das Timing deiner Aufnahme ändert. Du kannst auch die 
angezeigte Tonart ändern, ohne die Wiedergabe deiner MIDI- 
Aufnahmen zu ändern. 

® Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du viele 
zusätzliche Aspekte der Musiknotation steuern. Hier sind einige 
Beispiele: 























• Mehrere Spuren in einer Notation anzeigen und bearbeiten, die in 
einer Ansicht zum linearen Blättern, in „reduzierter“ oder in 
mehrseitiger Ansicht angezeigt werden. 

• Noten und Symbole aus der Partbox hinzufügen, unter anderem 
Dynamikmarkierungen, Phrasierungsbögen und weitere Symbole 

• Songtexte und anderen Text wie Abschnittsmarker und Hinweise 
zur Spielweise hinzufügen 

• Zusätzliche Werkzeuge (die Werkzeuge „Zeiger“, „Stift“, 
„Radiergummi“, „Text“, „Layout“, „Zoomen“, „Stimmtrennung“ und 
„Solo“) im Notationseditor verwenden 

• Regionsparameter im Informationsfenster „Region“ bearbeiten, um 
die Anzeige der Regionen in der Notation zu steuern 

• Notensystemstile verwenden, um die Darstellung von Pausen, 
Notenhälsen, Haltebögen und Balken zu steuern und Größe von 
Notensystemen und den Abstand zwischen diesen anzupassen. 
Du kannst zwischen verschiedenen Notensystemen wählen oder 
eigene Notensysteme erstellen, die in deiner Notation verwendet 
werden sollen. 

• Verschiedene Instrumentengruppen mithilfe von Notationssets 
definieren, um komplette Notationen, Parts und Leadsheets zu 
erzeugen 

• Gesamtes Notationslayout einschließlich Zahlen, Namen und 
Abstand bearbeiten 

• Notation durch Drucken oder Exportieren in eine PDF-Datei 
weitergeben 

# Wenn die Option „Zusätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du auf die folgenden 
Optionen zugreifen, die für speziellere Notationsprojekte geeignet 
sind. Hier sind einige Beispiele: 


• Notensystemstile für einzelne MIDI-Regionen hinzufügen und 
bearbeiten 

• Auf zusätzliche Auswahlmöglichkeiten im r enster 
„Notensystemstil 1 zugreifen (für zugeordnete (mapped) 
Instrumente und TAB)s 

• Partbox-Sets mit deinen eigenen Kombinationen aus 
Notationssymbolgruppen für einfachen Zugriff erzeugen 

• Auf zusätzliche Symbole aus der Partbox zugreifen, einschließlich 
Tabulator- und Gitarren-Performance-Symbole 

• Akkorddiagramme für Gitarre oder andere Instrumente mit 
Standard- oder freier Stimmung erzeugen und bearbeiten 

• Auf zusätzliche Werkzeuge im Menü „Werkzeug“ des 
Notationseditors zugreifen 

• Auf zusätzliche Optionen im Bereich „Notation“ der Einstellungen 
und im Bereich „Notationseinstellungen für Projekt“ zugreifen 


Arbeiten mit dem Notationseditor 

Notationseditor - Übersicht 

Der Notationseditor kann eine einzelne MIDI-Region oder Software- 
Instrumentenspur anzeigen. Im Notationseditor wird jede Spur als 
eigene Stimme angezeigt. Noten, Pausen und andere musikalische 
Ereignisse (Events) in den MIDI-Regionen der Spur werden in 
Standardnotation angezeigt. 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, kann der 
Notationseditor im Projekt mehrere Spuren mit MIDI-Regionen sowie 
jede Instrumentenspur anzeigen. 


Informationsfenster „Event" 

I Informationsfenster „Region" 



Partbox 

In der Menüleiste des Notationseditors befinden sich die 
Einblendmenüs „Layout“, „Bearbeiten“, „Funktionen“ und „Ansicht“, die 
Tasten „Anzeigeebene“, „Ansicht“, „MIDI-IN“, „MIDI-Out“ und „Catch“ 
sowie Werkzeugmenüs und ein Zoomregler. 

Das Informationsfenster „Notation“, das sich links von der Notation 
befindet, enthält die folgenden Abschnitte, mit denen du verschiedene 
Aspekte der Notation steuern kannst: 

• Informationsfenster „Region“: Steuere die visuelle Quantisierung 
und andere Darstellungseinstellungen für Regionen in der 
Notation. 

• Informationsfenster „Event“: Lege die Darstellung und die 
Positionseinstellungen für einzelne Noten und andere Objekte in 
der Notation fest. 

• Partbox: Wähle Noten und andere Symbole aus, die du zur 
Notation hinzufügen möchtest. 

• Informationsfenster „Channel-Strips“: Lege Lautstärke, Panorama 
und andere Mix-Funktionen für die ausgewählte Spur und deren 
Ausgang fest. 

































































Du kannst den Notationseditor im Hauptfenster von Logic Pro oder in 
einem separaten Fenster öffnen, dessen Größe skalierbar ist. 


Notationseditor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Header einer Spur, auf die Taste „Editoren“ X in 
der Steuerungsleiste und schließlich auf „Notation“. 

• Wähle eine MIDI-Region im Bereich „Spuren“ aus, klicke in der 
Steuerungsleiste auf die Taste „Editoren“ und dann auf „Notation“ 
(oder drücke die Taste „N“). 

• Doppelklicke auf eine MIDI-Region (wenn unter Logic Pro > 
„Einstellungen“ > „Allgemein“ > „Bearbeiten“ > „Doppelklick auf 
MIDI-Region öffnet“ die Option „Notation“ ausgewählt ist). 


Notationseditor als eigenständiges Fenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Fenster“ > „Notationseditor öffnen“ (oder drücke „Befehl- 
5“). 

• Bewege das Fenster des Notationseditors aus dem Hauptfenster 
heraus, indem du auf den Titel klickst und das Fenster bei 
gedrückter Maustaste verschiebst. 

• Drücke und halte die Wahltaste gedrückt und doppelklicke auf ein 
beliebiges Event im Pianorolleneditor. 


Lokales Informationsfenster des Notationseditors ein- und 
ausblenden 



Lokales Informationsfenster im Notationseditor ein bien den: Wähle 
„Ansicht“ > „Lokales Informationsfenster einblenden“ in der 
Menüleiste des Notationseditors. 

Lokales Informationsfenster im Notationseditor ausblenden: Wähle 
„Ansicht“ > „Lokales Informationsfenster ausblenden“ in der 
Menüleiste des Notationseditors. 


Die folgenden MIDI-Regionen werden im Notationseditor nicht 
angezeigt: Stummgeschaltete MIDI-Regionen (wenn die Option 
„Stummgeschaltete Regionen ausblenden“ unter „Ablage“ > 
„Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Global“ aktiviert ist), MIDI- 
Regionen auf stummgeschalteten Spuren (wenn die Option 
„Stummgeschaltete Regionen ausblenden“ unter „Ablage“ > 
„Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Global“ aktiviert ist) und MIDI- 
Regionen, für die im Informationsfenster „Region“ der Parameter 
„Notation“ deaktiviert ist. 


Anzeigen von Spuren als Partitur im 
Notationseditor 

Der Notationseditor zeigt MIDI-Regionen in Software- 
Instrumentenspuren (und externen MIDI-Spuren) in einer Partitur mit 
Notenschlüsseln, Tonart und Taktart an. Takte werden durch 
Taktstriche voneinander getrennt. Lücken zwischen Regionen werden 
gefüllt, sodass die Stimme nicht unterbrochen ist. Enthält die Spur 
Software-Instrument-Apple Loops, wird für jede Loop-Wiederholung 
die Notation angezeigt, wobei jedoch nur die Original-Region des 
Loops bearbeitet werden kann. 


Der Notationseditor bietet drei Ansichten, die für verschiedene 
Anwendungszwecke optimiert sind: 



• Lineare Ansicht: Zeigt eine einzelne Software-Instrumentenspur in 
einer fortlaufenden, horizontal scrollbaren Ansicht an. Die lineare 
Ansicht ist die Standardansicht für die Bearbeitung einer Stimme. 

• Reduzierte Ansicht: Zeigt eine oder mehrere Spuren im 
Leadsheet-Format in einer reduzierten Ansicht an. 

• Seitenansicht: Zeigt die vollständige Partitur auf Doppelseiten an. 
In der Seitenansicht werden so viele Seiten wie möglich 
dargestellt (abhängig von der Größe des Notationsfensters und 
von der aktuellen Zoomstufe). In der Seitenansicht kannst du das 
Layout der Notation bearbeiten und die vollständige Partitur 
ausdrucken. 

Du kannst dich auch durch Anzeigeebenen bewegen, um eine MIDI- 
Region, eine Spur, mehrere Spuren in einem Ordner oder alle Spuren 
im Projekt anzuzeigen. 

Hinweis: Der Notationseditor zeigt den Inhalt von MIDI-Regionen an. 
Deshalb werden jegliche MIDI-Noten, die sich außerhalb einer Region 
(etwa im Pianorolleneditor) befinden, nicht im Notationseditor 
angezeigt. 


Spur im Notationseditor anzeigen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf einen Spur-Header und in der Steuerungsleiste auf die 
Taste „Editoren“. Klicke dann auf „Notation“. 

■ Klicke auf einen Spur-Header, wähle „Ansicht“ > „Editoren 
einblenden“ und klicke dann auf „Notation“. 
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Ansicht im Notationseditor ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die Taste „Lineare Ansicht“ >= um eine einzelne Spur in 
einer fortlaufenden, horizontal scrollbaren Ansicht anzuzeigen. 

■ Klicke auf die Taste „Reduzierte Ansicht“ M, um die 
ausgewählte(n) Spur(en) in einem reduzierten Leadsheet-Format 
anzuzeigen. 

■ Klicke auf die Taste „Seitenansicht“ H, um die vollständige Partitur 
mit Headern, Rändern und anderen Layout-Optionen auf 
Doppelseiten anzuzeigen. 

Du kannst die Ansicht auch ändern, indem du in der Menüleiste des 

Notationseditors die Befehle „Ansicht“ > „Ansichtsmodus“ auswählst. 


Link-Modus für den Notationseditor festlegen 

■ Modus „Link“ auf „Gleicher Level“ festlegen: Klicke auf die T aste 
„Link“ in der Menüleiste des Notationseditors. Die Taste „Link“ wird 
lila angezeigt. 

























■ Modus „Unk“ auf „Inhalt“ festlegen: Doppelklicke auf die Taste 
„Link“ in der Menüleiste des Notationseditors. Die Taste „Link“ wird 
gelb angezeigt. 

Weitere Informationen zu den Link-Modi findest du unter Steuern von 
Fensterbeziehungen mithilfe des Modus „Link“. 


Anzeigeebenen der Notation verwenden 

• Einzelne Spur anzeigen: Doppelklicke auf die Stimme der 
ausgewählten Spur (oder wähle die gewünschte Spur im Bereich 
„Spuren“ aus). 

• Höhere Anzeigeebene anzeigen: Klicke auf die Taste 
„Anzeigeebene“ in der Menüleiste des Notationseditors. 

• Alle Software-Instrumentenspuren im Projekt anzeigen: 
Doppelklicke auf den Hintergrund des Notationseditors. 


Beim Anzeigen der Notation in der linearen Ansicht werden die 
folgenden Einblendmenüs im Informationsfenster „Notation“ links 
neben der Notationsdarstellung angezeigt (wenn „Lokales 
Informationsfenster einblenden“ im Einblendmenü „Ansicht“ des 
Notationseditors ausgewählt ist): 

• Einblendmenü „Einfügen“: Wähle den Notenwert der 
einzufügenden Noten aus. 

• Einblendmenü „Zeitquantisierung“ (mit den Reglern „Stärke“ und 
„Swing“): Quantisiert das Timing von Noten. 

• Einblendmenü „Skalenquantisierung“ (mit Taste für Tonarten): 
Transponiert Noten in eine andere Tonart. 

• Velocity: Ändert die Anschlagdynamik der ausgewählten Noten. 




Zeitquantisierung (klassisch) 
1/16 Note v Q 

Stärke • 100 

Swing • 0 

Skalenquantisierung 

Aus v Dur v Q 

Velocity 

• SO 


Das Einblendmenü „Raster“ wird ebenfalls in der Menüleiste des 
Notationseditors angezeigt, sodass du Noten im Notationseditor 
visuell quantisieren kannst. 


Importieren von MusicXML-Dateien 

MusicXML ist ein XML-basiertes Dateiformat zur Musiknotation, das 
von einer Vielzahl an Programmen für die Musiknotation und Apps zur 
optischen Notenerkennung sowie einigen Musikproduktionsapps 
unterstützt wird. MusicXML-Dateien enthalten MIDI-Daten sowie 
Notationsdaten, die den Notationsfunktionen in Logic Pro, darunter 
Notationssymbolen, Notensystemstilen und mehr, zugeordnet werden. 
Du kannst eine MusicXML-Datei in ein neues oder vorhandenes 
Projekt importieren, die entstehenden Regionen im Projekt abspielen 
und die Regionen als Partitur anzeigen. 

Wenn du eine MusicXML-Datei importierst, werden unter den bereits 
vorhandenen Spuren im Spurenbereich neue Spuren erstellt. Der 
Inhalt der MusicXML-Datei ist in den MIDI-Regionen enthalten. 
Regionen werden ab der Abspielposition hinzugefügt. Die Spuren 
(Instrumente) der MusicXML-Datei werden Spuren (Instrumenten) mit 
gleichem Namen zugeordnet, falls solche Spuren (Instrumente) im 
Projekt vorhanden sind. Sind keine Spuren (Instrumente) mit gleichem 
Namen vorhanden, wird für jede Spur (jedes Instrument) der 
importierten MusicXML-Datei eine neue Software-Instrumentenspur 
und ein Channel-Strip angelegt. 



MusicXML-Datei importieren 

■ Wähle „Ablage“ > „Importieren“ > „MusicXML“ und dann die Datei 
im Dialogfenster „Importieren“ aus. 


Objekte im Notationseditor grafisch positionieren 

Du kannst die Position von Objekten grafisch verändern, um die 
Lesbarkeit deiner Notation zu verbessern. Beispielsweise kannst du 
Platz für eine Vorschlagnote schaffen. Dazu gibt es drei 
Möglichkeiten: 

• Layoutwerkzeug verwenden: Mit dem Layoutwerkzeug kannst du 
Events im Notationseditor verschieben, um die Darstellung zu 
optimieren, ohne dabei die Zeitposition des MIDI-Events zu 
verändern. 

• Informationsfenster „Event“ verwenden: Du kannst die grafische 
Position von Symbolen und Text im Informationsfenster „Event“ 
des Notationseditors mit den Parametern „Vertikale Position“ und 
„Horizontale Position“ verändern. 

• Tastaturkurzbefehle verwenden: Mit Tastaturkurzbefehlen kannst 
du frei positionierbare (also von Noten oder Stimmen 
unabhängige) Notationssymbole, Textobjekte und Akkordsymbole 
bewegen. Diese Funktionen verändern nicht die Taktposition der 
entsprechenden Symbole und Text-Events. Sie verändern 
lediglich die Parameter „Horizontale Position“ und „Vertikale 
Position“ um ±1. 


Objekte mit dem Layoutwerkzeug positionieren 

■ Wähle das Layoutwerkzeug aus und bewege die Noten, Symbole, 
Texte oder andere Objekte. 



Layoutwerkzeug 


k V ^ V 


• Wenn du Symbol- oder Textobjekte mit dem Layoutwerkzeug 
verschiebst, bleibt die Taktposition unverändert. Die 
Parameter „Horizontale Position“ und „Vertikale Position“ 
werden jedoch geändert (entsprechend der Anzeige im Info- 
Text). 

• Mit dem Layoutwerkzeug kannst du nur die „Horizontale 
Position“ einer Note bearbeiten (in Relation zu ihrer 
Taktposition), nicht ihre vertikale Position. Wenn du eine Note 
nach rechts oder links bewegst, verändert das ihren 
grafischen Abstand zu den benachbarten Noten oder Pausen. 
Die Taktposition (und somit auch die Wiedergabe) bleibt 
unverändert. 

Hinweis: Die Taktposition bestimmt die Zeitposition für die 
Wiedergabe, da sie der tatsächlichen MIDI-Event-Position 
entspricht. Der Notationseditor ist hauptsächlich für das Erzeugen 
der Notation gedacht. Die meisten (nicht alle) 
Bearbeitungsfunktionen sind daher für grafische Aufgaben 
vorgesehen. 


Objekte über das Informationsfenster „Event“ grafisch 
positionieren 

1. Wähle das/die grafisch zu positionierende(n) Objekt(e) aus. 

2. Gib im Feld „Vertikale Pos .“den Wert für die vertikale Position ein. 
Der Wert Null steht dabei in den meisten Fällen für die Position 
genau auf der obersten der fünf Notenlinien. Positive Werte 
bedeuten eine Position darüber, negative darunter. In 
Notensystemen mit mehr als einer Stimme bestimmt der 
Parameter „Zeile“, auf welche Stimme sich die vertikale Position 
bezieht. 



3. Gib im Feld „Horizontale Pos.“ den Wert für die horizontale 
Position ein. Dieser Wert bestimmt den horizontalen Versatz der 
Taktposition des Objekts. Der Wert Null entspricht dabei dem 
linken Rand einer Note an der betreffenden Taktposition. 


Objekte mit Tastaturkurzbefehlen positionieren 

■ Verwende beliebige der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Vertikale Position um 1 nach oben verschieben: Verwende 
den Tastaturkurzbefehl „Nach oben verschieben“. 

• Vertikale Position um 1 nach unten verschieben: Verwende 
den Tastaturkurzbefehl „Nach unten verschieben“. 

• Horizontale Position um 1 nach links verschieben: Verwende 
den Tastaturkurzbefehl „Nach links verschieben“. 

• Horizontale Position um 1 nach rechts verschieben: Verwende 
den Tastaturkurzbefehl „Nach rechts verschieben“. 

• Mehrere ausgewählte Symbole auf genau dieselbe Höhe über 
oder unter der Stimme setzen: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Objekte vertikal ausrichten“. 


Q Tipp: Um mehrere ausgewählte Symbole auf genau dieselbe 
Höhe über oder unter der Stimme zu setzen, verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Objekte vertikal ausrichten“. 


Bewegen und Kopieren von Objekten im 
Notationseditor 

Zusätzlich zum Bewegen und Kopieren von Objekten mit dem Zeiger 
kannst du auch das Layoutwerkzeug, Tastaturkurzbefehle und 
Befehle zum Kopieren und Einsetzen verwenden. 




Objekte mit dem Layoutwerkzeug verschieben und kopieren 

Achte darauf, dass du mit dem Zeigerwerkzeug nicht unabsichtlich die 
Taktposition eines Symbols veränderst. Um Änderungen an der 
vertikalen oder horizontalen Position eines Events durchzuführen, 
ohne die Taktposition zu ändern, verwende das Layoutwerkzeug zum 
Bewegen und Kopieren von Objekten im Notationseditor. Weitere 
Informationen findest du unter Objekte im Notationseditor grafisch 
positionieren. 

Objekte mithilfe von Tastaturkurzbefehlen bewegen 

Der Abschnitt mit den Befehlen zum Verlängern/Verkürzen von 
Regions- bzw. Eventpositionen im Fenster „Tastaturkurzbefehle“ 
enthält eine Gruppe von Tastaturbefehlen, die du verwenden kannst, 
um ausgewählte Objekte entlang der Zeitachse zu verschieben. 
Besonders nützlich dabei sind die Befehle, mit denen du Regionen 
oder Events um einen Takt, einen Schlag oder einen Rasterwert nach 
links oder rechts verschieben kannst. 

Objekte über Zwischenablage kopieren und einfügen 

Wenn du mehrere Objekte über die Zwischenablage kopierst, wird das 
erste der kopierten Objekte an der Zielposition eingefügt. Alle 
nachfolgenden Objekte verbleiben an ihrer Position und werden an 
diesem ersten Objekt ausgerichtet. Du kannst den Inhalt der 
Zwischenablage gleichzeitig in mehrere Regionen einfügen, bei 
Bedarf auch an der ursprünglichen Position. 

Wenn du Objekte mit „Einsetzen“ oder „Mehrfach einsetzen“ aus der 
Zwischenablage einfügst, wird die Taktposition des ersten der 
eingefügten Events automatisch gemäß dem aktuellen Rasterwert in 
der LCD quantisiert. Wenn z. B. die aktuelle Taktposition „4.1.1.37“ ist 
und der Rasterwert „1/16“, wird das kopierte Objekt an der Position 
„4.1.1.1“ eingesetzt. Wenn du die unquantisierte Zeitposition 
beibehalten willst, musst du eine andere Methode zum Kopieren und 
Einsetzen von Objekten verwenden. 



Noten oder Symbole mit dem Mauszeiger bewegen 

■ Wähle eine oder mehrere Noten oder Symbole aus und bewege 
die Objekte bei gedrückter Maustaste an die neue Position. 


Noten oder Symbole mit dem Mauszeiger kopieren 

■ Wähle eine oder mehrere Noten oder Symbole aus, drücke und 
halte die Wahltaste gedrückt und bewege die Objekte an die neue 
Position. 

Beim Verschieben zeigt ein Info-Text das Verfahren (Bewegen oder 
Kopieren), den Unterschied zur ursprünglichen Position (Transposition 
und Zeitverschiebung) und die aktuelle Position des Mauszeigers an 
(Taktposition und bei Noten: Tonhöhe) an. 

Du kannst auch mehrere Objekte gleichzeitig bewegen oder kopieren, 
die zu unterschiedlichen Regionen oder Notenzeilen (Stimmen) 
gehören. In diesem Fall wird jedes Event innerhalb seiner 
ursprünglichen MIDI-Region bewegt bzw. kopiert. 

Hinweis: Es ist im Notationseditor nicht möglich, mit dieser Methode 
Events zwischen unterschiedlichen MIDI-Regionen zu bewegen oder 
zu kopieren. Du kannst jedoch zwischen Regionen und Notenzeilen 
die Befehle „Kopieren“ und „Einsetzten“ verwenden. 


Mausbewegungen auf eine Richtung (vertikal oder horizontal) 
einschränken 

■ Drücke und halte die Umschalttaste beim Bewegen gedrückt. 

Du kannst diese Funktion über die allgemeinen Einstellungen auch 
dauerhaft aktivieren: „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Allgemein“ > 
„Bearbeitung“ > „Nur eine Bewegungsrichtung in: Pianorolle und 
Notation“. 



Objekte mithilfe von Tastaturkurzbefehlen bewegen 

■ Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen: 

• Ausgewählte Noten einen Takt nach vorn bzw. hinten 
bewegen: Verwende „Region/Event-Position 1 Takt nach links 
schieben“ und „Region/Event-Position 1 Takt nach rechts 
schieben“. 

• Ausgewählte Noten einen Schlag nach vorn bzw. hinten 
bewegen: Verwende „Region/Event-Position 1 Schlag nach 
links schieben“ und „Region/Event-Position 1 Schlag nach 
rechts schieben“. 

• Ausgewählte Events um einen Rasterwert nach vorne bzw. 
nach hinten verschieben (wie in der LCD eingestellt): 
Verwende „Region/Event-Position 1 Rasterwert nach links 
schieben“ und „Region/Event-Position 1 Rasterwert nach 
rechts schieben“. 


Inhalt der Zwischenablage gleichzeitig in mehrere Regionen 
einfügen 

1. Wähle alle Zielregionen entweder im Bereich „Spuren“ oder im 
Notationseditor aus. Klicke dazu bei gedrückter Umschalttaste auf 
die Notenzeilen bzw. Regionen oder wähle benachbarte Regionen 
mit dem Auswahlrechteck aus. 

Das Informationsfenster „Region“ zeigt die Anzahl der 
ausgewählten Regionen an. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Mehrfach einsetzen“ (Tastaturkurzbefehl: 
„Mehrfach einsetzen“). 


Komplette musikalische Passage an derselben Zeitposition in 
eine andere Region kopieren 



Mit den Befehlen „An Originalposition einsetzen“ und „Mehrfach 
einsetzen an Originalposition“ kannst du sehr schnell eine ganze 
Passage von einer MIDI-Region in eine andere an dieselbe zeitliche 
Position kopieren. Die Einfügeposition muss nicht angegeben werden 
und es findet keine automatische Einfügequantisierung statt. 

1. Wähle die Noten und Symbole der gesamten Passage aus und 
wähle den Befehl „Kopieren“. 

2. Wähle die Notenzeile aus, in die du die Passage kopieren 
möchtest. 

3. Wähle „Bearbeiten“ > „An Originalposition einsetzen“ 
(Tastaturkurzbefehl: „An Originalposition einsetzen“). 

Die Noten und Symbole werden an der Position eingefügt, von wo sie 
kopiert wurden, unabhängig von der aktuellen Abspielposition. 

Der Tastaturkurzbefehl „Mehrfach einsetzen an Originalposition“ 
funktioniert ähnlich. Damit kannst du eine Passage in mehrere 
Instrumente bzw. Regionen gleichzeitig kopieren. Du musstalle 
Notenzeilen auswählen, die als Ziel dienen sollen, bevor du den 
Befehl „Mehrfach einsetzen“ verwendest. 

Du kannst diese Befehle in Kombination mit den Funktionen „Ähnliche 
auswählen“ verwenden, um z. B. schnell alle Dynamikzeichen einer 
Notenzeile in andere Zeilen oder Instrumente zu kopieren. 


Wie sich Objekte auf der Zeitleiste bewegen lassen, wird beeinflusst 
von den Rastereinstellungen für die Darstellungsquantisierung 
(Quantisieren). Bei hybriden Quantisierungswerten (z. B. „16, 24“) ist 
der binäre der beiden Werte für dieses Raster ausschlaggebend (in 
diesem Beispiel also 16). 



• Wenn die Taktpositionen von Noten nicht genau auf diesem 
Raster liegen (weil sie in Echtzeit aufgenommen wurden), bleibt 
ihre relative Abweichung vom Raster erhalten, wenn sie bewegt 
oder kopiert werden. 

• Du kannst innerhalb des Notationseditors unquantisierte 
Passagen bewegen oder kopieren, ohne das ursprüngliche 
Feeling der Aufnahme zu verlieren. 

Die folgenden Typen von Symbolen können nicht im Notationseditor 
kopiert oder verschoben werden: 

• Globale Symbole wie Wiederholungszeichen, Takt- und 
Tonartwechsel (außer in der TakWTonartwechselliste und in der 
Takt-/Tonartspur) und globale Textelemente (Überschriften und 
dergleichen). (Weitere Informationen hierzu findest du unter Takt- 
und Tonarten - Übersicht.) 

• Symbole, die direkt an einzelne Noten gebunden sind, wie 
Akzente, Fermaten, Notenköpfe usw. 


Ändern der Größe von Noten und Symbolen im 
Notationseditor 

Du kannst die Größe von Noten sowie den meisten 
Notationssymbolen mit dem Werkzeug „Größenänderung“ verändern 
(im Werkzeugmenü des Notationseditors). 


Werkzeug 

„Größenänderung" 


ü V ^ V 


Größe einer Note oder eines Notationssymbols ändern 





Klicke mit dem Werkzeug „Größenänderung“ auf das Objekt, halte 
die Maustaste gedrückt und bewege den Mauszeiger nach oben 
oder unten. 


Note oder Notationssymbol auf die ursprüngliche Größe 
zurücksetzen 

Doppelklicke mit dem Werkzeug „Größenänderung“ auf das Objekt 
und klicke im Dialogfenster auf „OK“. 


Hinweis: Die Größenveränderung von Noten hat keinen Einfluss auf 
die MIDI-Wiedergabe, sondern nur auf die Darstellung der Noten. 


Anpassen des Anzeigebereichs der Notation 

Du kannst den vertikalen Anzeigebereich oder den Umfang des freien 
Platzes oben in der Notation anpassen. Dies kann hilfreich sein, wenn 
Noten mit Hilfslinien vorhanden sind, die sich über das Notensystem 
erstrecken, oder Akkorde, Symbole oder Text oberhalb des 
Notensystems vorhanden sind. 


Vertikalen Anzeigebereich an der Oberseite der Notation 
anpassen 

1. Platziere den Zeiger an der oberen Kante der Notationsanzeige. 

Der Zeiger nimmt die Form eines Paars aus Aufwärts- und 
Abwärtspfeilen an. 

2. Bewege den Zeiger nach oben oder unten, um den vertikalen 
Anzeigebereich anzupassen. 



Du kannst den Abstand unter oder über den Notenzeilen im Fenster 
„Notensystemstil“ anpassen (weitere Informationen findest du unter 

Fenster „Notensystemstil 1 ). 

Mehrfaches Kopieren von Events im 
Notationseditor 

Die Funktion „Events mehrfach kopieren“ ist sehr nützlich für das 
Kopieren (oder mehrfache Kopieren) kompletter Takte, ohne die 
Taktposition festlegen zu müssen. 


Takt kopieren, der mit einer Pause auf dem ersten Schlag beginnt 

1. Wähle die Noten und Symbole aus, die du wiederholen möchtest. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Events mehrfach kopieren“ 
(Tastaturkurzbefehl: „Regionen/Events mehrfach kopieren“). 

3. Gib im Dialogfenster „Regionen/Events mehrfach kopieren“ die 
gewünschte Anzahl der Kopien ein, wähle im Einblendmenü 
„Schrittweite“ die Option „Takt“ und klicke dann auf „OK“. 


Weitere Informationen zur Funktion „Events mehrfach kopieren“ 
findest du unter Ausschneiden, Kopieren und Einsetzen von Regionen 
im Bereich „Spuren“. 


Einsetzen von Objekten in mehrere Regionen 

Du kannst Noten und Symbole aus der Partbox in alle aktuell 
ausgewählten Regionen an derselben Position einfügen. Mit dieser 
Methode kannst du Noten, Symbole und sogar Textelemente in 
mehrere Regionen gleichzeitig einfügen. 




Wenn mehrere Regionen ausgewählt sind, zeigt die oberste Zeile des 
Informationsfensters „Event“ die Anzahl der ausgewählten 
Notensysteme (Regionen) an. 

Hinweis: Tonartwechsel, Taktartwechsel und globale Symbole können 
nicht in einzelne Notensysteme eingesetzt werden. 


Objekt in mehrere Regionen einsetzen 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ oder Notationseditor die Regionen 
aus, in die du das Objekt einsetzen möchtest. 

2. Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt und führe einen der 
folgenden Schritte aus: 

• Bewege das Objekt aus der Partbox in eine der Regionen an 
die gewünschte Position. 

• Klicke in einer der Regionen mit dem Stiftwerkzeug an die 
Position, an der du das Objekt hinzufügen möchtest. 


Bearbeiten mehrerer Objekte im Notationseditor 

Wenn mehrere Objekte im Notationseditor ausgewählt sind, wird im 
Titel des Informationsfensters „Event“ die Anzahl der ausgewählten 
Objekte angezeigt. Ist die Auswahl auf Noten, Akkorde oder 
Textobjekte beschränkt, gibt der Titel auch an, welcher Objekttyp 
ausgewählt wurde. 

Wenn bei einer Mehrfachauswahl Parameterfelder sichtbar sind, 
können die darin angezeigten Werte gleichzeitig bearbeitet werden. 
Die Wertangabe „*“ in einem Parameterfeld bedeutet, dass die 
ausgewählten Objekte unterschiedliche Werte haben. In diesem Fall 
gibt es zwei Möglichkeiten zum Bearbeiten dieser Werte: die relative 



Differenz (bei der relative Unterschiede zwischen den 
Parameterwerten beibehalten werden) und die absolute Differenz (bei 
der alle Parameter auf einen gleichen Wert gesetzt werden). 

Du kannst die vertikale und horizontale Position aller ausgewählten 
Objekte auf denselben Wert einstellen und hierzu einen beliebigen der 
folgenden Tastaturkurzbefehle verwenden: 

• Objekte vertikal ausrichten 

• Objekte horizontal ausrichten 

• Objekte vertikal und horizontal ausrichten 

Diese Tastaturkurzbefehle setzen den jeweiligen Parameter für alle 
Objekte auf den Wert des ersten ausgewählten Objekts. Ist nur ein 
Objekt ausgewählt, erscheint ein Dialogfenster mit der Frage, ob die 
entsprechenden Parameter aller ähnlichen Objekte auf denselben 
Wert gesetzt werden sollen. Diese Methode ist sehr nützlich, um 
beispielsweise Gesangstext und Akkordsymbole auszurichten. 


Relative Werte mehrerer Objekte ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf das „*“-Symbol, halte die Maustaste gedrückt und 
verwende dann den Mauszeiger wie einen Schieberegler. 

Der Wert, der während dieses Vorgangs zu sehen ist, gehört zum 
ersten der ausgewählten Objekte. Die anderen Objekte werden 
um denselben Betrag geändert (wodurch ihre relativen Werte 
erhalten bleiben). 

■ Wähle durch Doppelklicken den Wert aus und gib dann die 
Wertveränderung im Eingabefeld ein (als Zahl, die auf ein Plus¬ 
oder Minuszeichen folgt). 



Mehrere Objekte auf den gleichen absoluten Wert setzen 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du auf das 
Symbol klickst. Halte die Maustaste gedrückt und verwende den 
Mauszeiger wie einen Schieberegler. 

Sobald du den Mauszeiger bewegst, wird der Parameter für alle 
ausgewählten Objekte auf den gleichen Wert gesetzt. Damit kannst du 
z. B. die Länge aller Noten eines Akkords gleichsetzen oder alle 
ausgewählten Objekte auf dieselbe Höhe („vertikale Position“) setzen. 


Auswahlen mehrerer Regionen im Notationseditor 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ unter „Zusätzliche Optionen“ das 
Feld „Notation“ ausgewählt ist, kannst du mehrere Regionen im 
Notationseditor entweder aus dem Informationsfenster „Region“ oder 
in der Notationsdarstellung auswählen. 


Mehrere Regionen im Notationseditor auswählen 

■ Klicke auf einen Instrumentennamen in der Spalte zwischen den 
Parametern und der Notation, um alle Regionen für diese Spur 
(inklusive der Regionen in unterschiedlichen Spuren, die 
demselben Software-Instrumentkanal zugewiesen sind) auf der 
aktuellen Anzeigeebene auszuwählen. 

Hinweis: Die Spalte mit dem Instrumentennamen wird nur 
angezeigt, wenn „Ansicht“ > „Instrumentennamen einblenden“ 
ausgewählt ist. 


















Regionen im Notationseditor ein- und ausblenden 

Du kannst Regionen ausblenden, sodass sie nicht im Notationseditor 
angezeigt werden oder wenn du die Notation ausdrucken willst. Dies 
ist beispielsweise sinnvoll, um Regionen auszublenden, die nur MIDI- 
Events enthalten, die sich nicht in der Notation anzeigen lassen, etwa 
Controller- oder SysEx-Daten, oder für alternative Versionen, die nicht 
angezeigt werden sollen. 


Regionen im Notationseditor ausblenden 

1. Wähle die MIDI-Regionen aus, die du ausblenden möchtest. 

2. Klicke im Informationsfenster „Region“ auf das Dreiecksymbol 
„Mehr“, um zusätzliche MIDI-Regionsparameter einzublenden. 

3. Wähle „Ausblenden“ aus dem Einblendmenü 
„Notationsparameter“. 

4. Sollen ausgeblendete Regionen wieder angezeigt werden, wähle 
„Anzeigen“ aus dem Einblendmenü „Notationsparameter“. 


Hinzufügen von Noten zu einer Notation 

Im Allgemeinen fügst du Noten zu einer Notation durch das 
Aufnehmen in Software-Instrument-Spuren hinzu (wie unter 

Aufnehmen von Software-Instrumenten beschrieben). Du kannst 
direkt im Notationseditor mit demselben Verfahren wie im Bereich 
„Spuren“ aufnehmen, allerdings mit einer Ausnahme: Anstatt auf 
einen Spur-Header klickst du auf das Notensystem für die Spur. 





Es gibt zwei alternative Methoden, um Noten zu einer Notation 
hinzuzufügen: mithilfe des Zeigers und mit Step-Input. 

Mit der Step-Input-Funktion kannst du Noten über ein Keyboard oder 
eine Computertastatur hinzufügen. Du kannst Noten und andere 
Symbole wie Pausen einfügen. Die Step-Input-Funktion unterscheidet 
sich von der Echtzeitaufnahme insofern, als dass du für die Noten, die 
eingefügt werden sollen, Rhythmuswerte und Tonhöhe einstellst, 
anstatt Noten in Echtzeit zu spielen. Wie bei der Aufnahme in Echtzeit 
wählst du zunächst die Notenzeile der zu bearbeitenden Spur aus. 
Befinden sich keine MIDI-Regionen in der Spur, musst du zuerst eine 
MIDI-Region hinzufügen, bevor du anfangen kannst, Noten 
hinzuzufügen. Weitere Informationen zum Aufnehmen mit der Step- 
Input-Funktion findest du unter Verwenden von Step-Input- 
Aufnahmetechniken. 

Du kannst Noten direkt mit dem Zeiger hinzufügen. Wenn du eine 
Notation in der linearen Ansicht anzeigst, kannst du Notenwerte aus 
dem Einblendmenü „Einfügen“ im lokalen Informationsfenster 
„Notation“ auswählen. 

0® Wenn unter „Zusätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ das 
Feld „Notation“ ausgewählt ist, kannst du Noten und andere Symbole 

aus der Partbox hinzufügen. 


Noten dem Mauszeiger hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle einen Notenwert aus dem Einblendmenü „Einfügen“ im 
lokalen Informationsfenster „Notationseditor“ aus und klicke dann 
bei gedrückter Befehlstaste an den Punkt, an dem du eine Note 
hinzufügen möchtest. 



Das Einblendmenü „Einfügen“ ist verfügbar, wenn im Bereich 
„Erweitert“ die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ nicht 
ausgewählt ist. 

■ Klicke in der Partbox auf eine Note und klicke dann bei gedrückter 
Befehlstaste auf die Stelle, an der du eine Note einfügen 
möchtest. 

Die Partbox ist nur im Informationsfenster verfügbar, wenn die 
Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist. 

Du kannst eine neue, leere Region erzeugen, indem du bei gedrückter 
Befehlstaste auf eine Software-Instrument-Spur klickst. 


Für Step-Input vorbereiten 

1. Bearbeite im Informationsfenster „Region“ die folgenden 
Darstellungseinstellungen für die ausgewählte Spur oder Region: 

• Deaktiviere die Option „Interpretation“. (Weitere Informationen 
findest du unter Ändern der Synkopierung oder der 
Interpretation von Noten.) 

• Setze den Quantisierungsparameter auf den kleinsten 
Notenwert, den du einfügen willst. (Weitere Informationen 
findest du unter Quantisieren der Zeitposition von Noten im 
Notationseditor.) 

2. Halte die Wahltaste gedrückt und klicke an die Stelle der 
Notenzeile, an der du mit dem Einfügen von Noten beginnen 
möchtest. Ein Info-Text zeigt bei gedrückter Maustaste die 
Position des Mauszeigers an. 

Diese Funktion ist besonders hilfreich in der Seitenansicht, in der 
kein Lineal angezeigt wird. 



Hinweis: Du kannst die Abspielposition nur festlegen, wenn die 
Wiedergabe gestoppt wurde. 


Hinzufügen von Noten und Symbolen aus 
der Partbox 

Partbox - Übersicht 

® Wenn du im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt hast, kannst du Noten 
und andere Symbole aus der Partbox im Informationsfenster laden. 

Die Partbox enthält eine umfangreiche Auswahl an 
Notationssymbolen, die nach Gruppen geordnet sind. Du kannst 
einstellen, welche Symbole in der Partbox angezeigt werden, 
Symbolgruppen neu ordnen und die Partbox in einem eigenen 
Schwebefenster öffnen. 

Die Partbox enthält die folgenden Symboltypen: 

• Noten und Pausen 

• Symbole für Takt-und Tonart 

• Notenschlüssel 

• Symbole für Bögen und Crescendo/Decrecendo 

• Notenköpfe 

• Akzente, Strichführungen, Fermaten und andere Symbole, die sich 
auf bestimmte Noten beziehen 

• Phrasierungssymbole 

• Triller und weitere Verzierungen, Tremolo-Symbole 

• Haltepedalsymbole 




• Taktstriche, Wiederholungszeichen und Segno- und Coda- 
Symbole 

• Gesangstext und anderer Text 

• Akkordsymbole 

• Akkorddiagramme und Tabulatursymbole 

• Seiten- und Zeilenumbruchsymbole 


Partbox öffnen 

1. Klicke im geöffneten Notationseditor auf die Taste „Informationen“ 
® in der Steuerungsleiste. 

2. Wenn die Partbox geschlossen ist, klicke auf das zugehörige 
Dreiecksymbol im Informationsfenster, um sie zu öffnen. 


Partbox als eigenständiges Fenster öffnen 

■ Bewege die Partbox bei gedrückter Maustaste aus dem 
Informationsfenster heraus. 


Partbox schließen 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol für die Partbox im 
Informationsfenster. 


Anzeigen von Notationssymbolen in der Partbox 

In der Partbox werden alle verfügbaren Notationssymbole nach 
Gruppen unterteilt angezeigt. Du kannst Gruppen ein- und 
ausblenden, indem du die Tasten „Gruppen“ an der Oberseite der 



Partbox aktivierst oder deaktivierst und die Gruppen in der Partbox 
neu anordnest. 

Wenn unter „ [usätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen das Feld „Notation“ ausgewählt ist, kannst du 
Notationssymbolsets erzeugen, um unterschiedliche Symbolgruppen 
in einer bestimmten Reihenfolge anzuzeigen. 



Partbox-Symbolgruppen anzeigen 

• Klicke auf die Taste einer Symbolgruppe oben in der Partbox, um 
die Symbole für diese Gruppe anzuzeigen. 

Klicke erneut auf die Taste, um die betreffende Gruppe zu 
deaktivieren. 

Die entsprechende Gruppe wird in der Partbox unter den anderen 
ausgewählten Symbolgruppen angezeigt. 


Symbolgruppen in der Partbox neu anordnen 






■ Bewege eine Symbolgruppe mit dem Aktivierungssymbol an der 
linken Seite nach oben oder unten. 


Alle Symbolgruppen anzeigen 

■ Klicke auf „Alle“. 
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Symbolgruppen in Schwebefenster anzeigen 

1. Bewege die Partbox bei gedrückter Maustaste aus dem 
Informationsfenster heraus. 

2. Klicke auf die Tasten für die Symbolgruppen, die du anzeigen 
möchtest. 

Du kannst mehrere Schwebefenster für die Partbox öffnen und 
verschiedene Notationssymbole in den einzelnen Fenstern anzeigen. 
Wenn du ein Symbol in einem Schwebefenster für eine Partbox 
auswählst, wird die Auswahl in allen anderen Partbox-Fenstern 
aktualisiert. Dies ändert sich erst, wenn du die Auswahl des Symbols 
aufhebst, das Fenster schließt, in dem das Symbol ausgewählt wurde, 
oder ein Symbol in einem anderen Schwebefenster für eine Partbox 
auswählst. 


Notationssymbole über Tastaturkurzbefehle auswählen 

Verwende die folgenden Tastaturkurzbefehle, um Notationssymbole 
oder Gruppen in einem Schwebefenster für eine Partbox 
auszuwählen: 






■ Symbol „Nächste Partbox“ 

■ Symbol „Vorherige Partbox“ 

■ Nächste Partbox-Gruppe 

■ Vorherige Partbox-Gruppe 


Notationssymbolset auswählen 

■ Klicke im Partbox-Titel auf den Namen des aktuellen 

Notationssymbolsets, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
Einblendmenü „Partbox-Sets“ ein Set aus. 


Neues Notationssymbol-Set erstellen 

■ Klicke im Partbox-Titel auf den Namen des aktuellen 

Notationssymbolsets, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
dann „Neues Set“ im Einblendmenü „Partbox-Sets“ aus. 


Notationssymbolset umbenennen 

1. Klicke im Partbox-Titel auf den Namen des aktuellen 
Notationssymbolsets, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
dann „Set umbenennen“ im Einblendmenü „Partbox-Sets“ aus. 

2. Gib einen neuen Namen für das Notationssymbol-Set ein. 


Aktuelles Notationssymbolset löschen 

■ Klicke im Partbox-Titel auf den Namen des aktuellen 

Notationssymbolsets, halte die Maustaste gedrückt und wähle 
dann „Set löschen“ im Einblendmenü „Partbox-Sets“ aus. 



Channel-Strips des Informationsfensters unter der Partbox 
anzeigen 

Die Channel-Strips des Informationsfensters werden unter der Partbox 
im Informationsfenster „Notation“ eingeblendet. Abhängig von der 
Fenstergröße des Notationseditors und der Anzahl der Gruppen, die 
in der Partbox angezeigt werden, kann es Vorkommen, dass dieser 
Bereich nicht sichtbar ist. 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol, um die Partbox und ggf. andere 
Informationsfenster im Informationsfenster „Notation“ zu schließen. 


Auswahlen von Notationssymbolen in der Partbox 

Es gibt verschiedene Möglichkeiten, Notationssymbole in der Partbox 
auszuwählen. Du kannst Symbole direkt durch Klicken auswählen 
oder über die Taste für die Partbox-Gruppe. Einige Symbole lassen 
sich über Tastaturkurzbefehle auswählen. 


Notationssymbol auswählen 

1. Wird das Symbol nicht angezeigt, klicke auf die Taste für die 
entsprechende Partbox-Gruppe oben in der Partbox. 

2. Klicke auf das gewünschte Symbol. 

Notensymbole über Tastaturkurzbefehle auswählen 

• Verwende einen beliebigen der folgenden (unbelegten) 

T astatu rku rzbefeh le: 

• Partbox: 1/1 Note 

• Partbox: 1/2 Note 

• Partbox: 1/4 Note 



• Partbox: 1/8 Note 

• Partbox: 1/16 Note 

• Partbox: 1/32 Note 


Symbole für Triolen und punktierte Noten über 
Tastaturkurzbefehle auswählen 

Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen: 

• Drücke zweimal den Tastaturkurzbefehl für die Notenauswahl, um 
den entsprechenden Triolenwert auszuwählen. 

• Dreifaches Drücken des Tastaturkurzbefehls wählt den punktierten 
Wert aus. 

• Vierfaches Drücken des Tastaturkurzbefehls wählt wieder den 
Originalwert aus. 


Benachbarte Symbole oder Gruppen über Tastaturkurzbefehle 
auswählen 

Verwende beliebige der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

Objekt links vom aktuell ausgewählten Symbol auswählen: 
Verwende „Vorheriges Partbox-Symbol“. 

Symbol rechts vom aktuell ausgewählten Symbols auswählen. 
Verwende „Nächstes Partbox-Symbol“. 

Gruppe über der aktuell ausgewählten Gruppe auswählen: 
Verwende „Vorherige Partbox-Gruppe“. 

Gruppe unter der aktuell ausgewählten Gruppe auswählen: 
Verwende „Nächste Partbox-Gruppe“. 



Bei diesem Wechsel der Auswahl zu einer anderen Gruppe springt die 
Auswahl zum zuletzt ausgewählten Objekt innerhalb der Gruppe. 


Hinweis: Da sich die Reihenfolge der Gruppen innerhalb der 
Symbolliste ändern kann, richten sich diese Befehle immer nach der 
aktuellen Reihenfolge der Gruppen. 


Hinzufügen von Noten und Pausen aus der 
Partbox 

Neben der Echtzeitaufnahme und der Step-Input-Funktion gibt es 
auch die Möglichkeit, Noten direkt aus der Partbox in eine Notation 
einzufügen. Wenn du Noten in die Notation einfügst, werden sie als 
MIDI-Events in die Region eingefügt und sind bei der Wiedergabe des 
Projekts zu hören. 

Logic Pro zeigt Pausen (basierend auf den aktuellen 
Darstellungseinstellungen für die Quantisierung) automatisch in 
Regionen im Notationseditor an. Du kannst Pausen auch manuell 
hinzufügen und die Darstellung von Pausen in einer Notation ändern. 


Noten aus der Partbox hinzufügen 

1. Wenn der Abschnitt „Noten“ der Partbox nicht angezeigt wird, 
klicke in der Partbox auf die Taste „Noten“. 

2. Wähle den Notenwert aus, den du hinzufügen möchtest, und 
wähle dann eine der folgenden Vorgehensweisen: 

• Bewege den Wert an den gewünschten Punkt in der Notation. 

• Wähle im Menü „Werkzeuge“ das Stiftwerkzeug aus und klicke 
an den Punkt in der Notation, an dem du die Note hinzufügen 
möchtest. 



Wenn du die Maustaste gedrückt hältst, wird ein Info-Text 
eingeblendet, der dir hilft, die Noten an der richtigen Stelle 
einzufügen. 


Pause hinzufügen 

1. Wenn der Abschnitt „Pausen“ nicht in der Partbox angezeigt wird, 
klicke in der Partbox auf die Taste „Pausen“. 

2. Bewege eine Pause aus der Partbox an die gewünschte Stelle in 
der Notation oder verwende das Stiftwerkzeug. 


Mehrtaktige Pausen hinzufügen 

1. Wenn der Abschnitt „Pausen“ nicht in der Partbox angezeigt wird, 
klicke in der Partbox auf die Taste „Pausen“. 

2. Bewege eine mehrtaktige Pause aus der Partbox an die 
gewünschte Stelle in der Notation oder verwende das 
Stiftwerkzeug. 

Standardmäßig füllen mehrtaktige Pause die Anzahl an leeren 
Takten bis zum nächsten Noten-Event. Du kannst bei 
mehrtaktigen Pausen die Länge und auch den Typ (Balken- oder 
Kirchenpause) ändern. 

3. Doppelklicke mit dem Zeigerwerkzeug auf die mehrtaktige Pause. 

4. Deaktiviere im Dialogfenster die Option „Automatische Länge“ und 
gib die Anzahl an Takten ein, die über der Pause angezeigt 
werden sollen. 

5. Wenn du den Typ einer mehrtaktigen Pause ändern willst, wähle 
im Dialogfenster den Typ aus. 



Hinzufügen von Noten und anderen Symbolen zu 
mehreren Regionen 

Du kannst Noten und andere Notensymbole zu mehreren 
ausgewählten Regionen an derselben Zeitposition hinzufügen. Auf 
diese Weise lassen sich beispielsweise einstimmige Bereiche zu 
verdoppeln oder dieselben Dynamikanweisungen zu mehreren 
Instrumenten-Bereichen hinzufügen, die zusammen abgespielt 
werden. Das Hinzufügen von Symbolen zu mehreren ausgewählten 
Regionen funktioniert für alle Notensymbole, die von einem Event 
dargestellt werden, darunter für Noten, Dynamikanweisungen, 
Schlüssel, Pedalsymbole und sogar Text. 


Notensymbole zu mehreren ausgewählten Regionen hinzufügen 

1. Wähle die Regionen aus. 

2. Drücke und halte die Umschalttaste gedrückt und bewege das 
Symbol aus der Partbox, um es zu einer der Regionen 
hinzuzufügen, oder verwende das Stiftwerkzeug. 

Ein Info-Text zeigt an, dass das Symbol zu mehreren Regionen 
hinzugefügt wird. 


Du kannst das Stiftwerkzeug verwenden, um Notensymbole 
hinzuzufügen, die durch ein Event dargestellt werden, nicht aber für 
Notenerweiterungen wie Akzente, Staccato-Markierungen, Triller oder 
andere Verzierungen. 


Hinzufügen von Takt- und Tonartwechseln 

Im Notationseditor werden die Takt- und Tonarten des Projekts sowie 
die von dir über die Taktart/Tonartspur oder die Taktart/Tonartliste 
erzeugten Takt- und Tonartwechsel angezeigt. Du kannst im 



Notationseditor die Takt- oder Tonart ändern und Takt- und 
Tonartwechsel hinzufügen. Ton- und Taktarten sind globale Events, 
die alle Spuren in deinem Projekt betreffen. 

Damit du Takt- und Tonarten auswählen und kopieren kannst, muss 
die Taktart/Tonartspur sichtbar und nicht schreibgeschützt sein. 

Tonartwechsel 

Tonartwechsel (im Notationseditor) wirken sich lediglich auf die 
Darstellung von Noten im Notationseditor aus, haben jedoch keinerlei 
Auswirkungen auf die MIDI-Wiedergabe. Wird die Tonart eines 
Projekts geändert, wirkt sich dies jedoch auf die Wiedergabe von 
Apple Loops aus. 

Du kannst beliebig viele Tonartwechsel zu deinem Projekt hinzufügen. 
Wenn du einen Tonartwechsel hinzufügst, ändert sich die Tonart von 
der Einfügemarke an bis zum nächsten Tonartwechsel (falls 
vorhanden). 

Du kannst bis zu neun Tonartalternativen sichern, auf die du in der 
Taktart/Tonartspur, der Taktart/Tonartliste und im Fenster 
„Taktart/Tonart“ Zugriff hast. 

Tonarten, die im Notationseditor in der globalen Taktart/Tonartspur 
oder in der Takt-/Tonartwechselliste eingefügt werden, betreffen alle 
Instrumente auf allen Darstellungsebenen. Dies betrifft sowohl die 
Darstellung als auch die MIDI-Wiedergabe. 

Die Darstellung von Tonarten und Tonartwechseln ist von den 
folgenden Einstellungen abhängig: 

• Die Projekteinstellungen für die Notation im Bereich „Schlüssel, 
Takt- und Tonart“ (vgl. Bereich „Notation“ > „Schlüssel, Takt- und 
Tonart“). 

• Der Parameter „Tonart“ im Fenster „Notensystemstil“ (vgl. Fenster 
„Notensystemstil ). 


Taktartwechsel 

Die Taktart bestimmt die Anzahl an Schlägen innerhalb eines Takts, 
ein Wechsel der Taktart hat somit auch Auswirkungen darauf, wie 
Taktstriche in der Notation angezeigt werden. Funktionen, die von der 
gewählten Taktart oder von Taktpositionen abhängen (wie der 
Metronom-Klick oder die Funktionen im Transformer-Fenster) sind 
betroffen, wenn Taktpositionen verwendet werden, um die 
Anwendung einer Funktion auf einen bestimmten Teil des Projekts 
einzugrenzen. 


Tonartwechsel im Notationseditor hinzufügen 

1. Wird der Bereich „Tonarten“ nicht in der Partbox angezeigt, klicke 
in der Partbox auf die Taste „Tonarten“. 

2. Bewege eine Tonart aus der Partbox an die gewünschte Stelle in 
der Notation oder verwende das Stiftwerkzeug. 


Tonart in der linearen Ansicht ändern 

■ Klicke auf die Tonart und wähle dann eine neue Tonart im 
Dialogfenster „Tonart“ aus. 


Tonart in der reduzierten Ansicht und in der Seitenansicht ändern 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Tonart. 

Wenn keine sichtbare Tonart (C-Dur/A-Moll) vorhanden ist, klicke 
bei gedrückter Taste „Ctrl“ zwischen den Notenschlüssel und die 
Taktart. 

2. Wähle „Tonart bearbeiten“ aus dem Kontextmenü. 

3. Wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Tonart“. 



4. Klicke entweder auf die Taste „Dur“ oder „Moll“ und klicke dann 
auf OK. 


Taktart in der linearen Ansicht ändern 

■ Klicke auf die Taktart. 

■ Gib im Dialogfenster „Taktart“ einen Wert für die Anzahl von Beats 
ein, wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Notenwert“ und 
klicke dann auf OK. 


Taktart in der reduzierten Ansicht und Seitenansicht ändern 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taktart. 

2. Wähle „Taktart bearbeiten“ aus dem Kontextmenü. 

3. Gib im Dialogfenster „Taktart“ einen Wert für die Anzahl von Beats 
ein, wähle einen Wert aus dem Einblendmenü „Notenwert“ und 
klicke dann auf OK. 


Taktartwechsel im Notationseditor hinzufügen 

1. Wird der Bereich „Taktarten“ nicht in der Partbox angezeigt, klicke 
in der Partbox auf die Taste „Taktarten“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege eine der definierten Taktarten aus der Partbox an die 
gewünschte Stelle in der Notation. 

• Bewege eines der Undefinierten Taktartsymbole (A/B oder 
A+B/C) an die gewünschte Stelle in der Notation und gib im 
Dialogfenster „Taktart“ die Zahlenwerte für die Anzahl von 
Beats und den Notenwert in die jeweiligen Felder ein. 



Ausführliche Informationen zu Takt-und Tonarten findest du unter 

Takt- und Tonarten - Übersicht. 


Ändern des Notenschlüssels 

Jeder Notensystemstil verfügt über einen Standard-Notenschlüssel. In 
der Regel solltest du einen Notensystemstil mit dem Notenschlüssel 
wählen, den du in dem Abschnitt oder der Notenzeile der Notation 
überwiegend verwenden willst. Informationen zum Auswahlen von 
Notensystemstilen findest du unter Arbeiten mit Notensystemstilen. 

Du kannst der Notation für bessere Lesbarkeit Schlüsselwechsel 
hinzufügen, beispielsweise wenn die Noten für ein Instrument, das 
normalerweise einen bestimmten Notenschlüssel verwendet, in einen 
anderen Bereich hineinreicht und dadurch sehr viele Hilfslinien für den 
ursprünglichen Notenschlüssel dieses Bereichs notwendig würden. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Notenschlüssel aus der Partbox hinzufügen 

1. Werden die Notenschlüssel nicht in der Partbox angezeigt, klicke 
in der Partbox auf die Taste „Notenschlüssel“. 

2. Bewege einen Notenschlüssel aus der Partbox an die gewünschte 
Stelle in der Notation bzw. im Partiturteil. 


Ändern des Notenschlüssels in der reduzierten Ansicht oder in 
der Seitenansicht 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Notenschlüssel. 

2. Wähle „Notenschlüssel auswählen“ aus dem Kontextmenü. 




3. Klicke auf den Notenschlüssel und klicke dann auf „OK“ (oder 
doppelklicke auf den Notenschlüssel). 


Größe weiterer Notenschlüssel einstellen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Bereich „Schlüssel, 
Takt- und Tonart“ der Projekteinstellungen zu öffnen: 

• Wähle „Layout“ > „Schlüssel, Takt- und Tonart“ aus (oder 
verwende den Tastaturkurzbefehl „Einstellungen: Schlüssel, 
Takt- und Tonart“). 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl) und klicke 
anschließend auf „Schlüssel, Takt- und Tonart“. 

2. Wähle einen Wert im Einblendmenü „Bei Schlüsselwechsel 
kleiner“ im Bereich „Notenschlüssel“. 

Alle Notenschlüssel (mit Ausnahme des ersten in jedem 
Notensystem) werden entsprechend der hier gewählten 
Einstellung verkleinert. Dies ist unabhängig davon, ob ein 
Schlüsselwechsel aus einem Wechsel des Notensystemformats 
innerhalb einer Notenzeile oder aus dem Einfügen eines 
Notenschlüssels aus der Partbox resultiert. 


Hinzufügen von Dynamikanweisungen, Bögen 
und Crescendi 

Mit Dynamikanweisungen wird angegeben, mit welcher Lautstärke 
eine musikalische Phrase oder ein Abschnitt gespielt werden soll. Du 
kannst Dynamikanweisungen wie p (piano), //"(fortissimo) und sfz 
(sforzando) hinzufügen. Dynamikanweisungen sind rein grafische 
Symbole, sie haben keinerlei Auswirkung auf die 
Wiedergabelautstärke der Note. 



Du kannst ebenso Bögen hinzufügen, um für Noten die 
Vortragsanweisung legato zu markieren und Symbole für 
dynamisches Crescendo und Descrendo (manchmal auch als Gabeln 
bezeichnet) hinzufügen. Automatische Phrasierungsbögen können 
eine ausgewählte Gruppe von Noten abdecken und passen sich an, 
wenn die Noten kopiert, bewegt oder transponiert werden. Mithilfe von 
Tastaturkurzbefehlen kannst du automatische Phrasierungsbögen für 
eine Phrase, einen Part oder eine Notation schnell hinzufügen und 
bearbeiten. 

Nach dem Hinzufügen dieser Symbole kannst du deren Länge 
anpassen, um zu markieren, auf welche Noten sich diese beziehen. 
Die Symbole sind rein grafische Zeichen und haben keinerlei 
Auswirkung auf die Wiedergabe. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Dynamiksymbol hinzufügen 

1. Werden die Dynamiksymbole nicht in der Partbox angezeigt, klicke 
in der Partbox auf die Taste „Dynamik“. 

2. Bewege ein Dynamiksymbol aus der Partbox an die gewünschte 
Stelle in der Notation. 


Hinzufügen eines automatischen Phrasierungsbogens 

Du kannst automatische Phrasierungsbögen hinzufügen und 
bearbeiten, die sich automatisch an eine ausgewählte Gruppe 
aufeinanderfolgender Noten anpassen. Automatische 
Phrasierungsbögen passen sich an, wenn Noten kopiert, bewegt oder 
transponiert werden. Noten, Vorzeichen oder die meisten 
Notationssymbole werden von ihnen nicht überlappt. 




1. Klicke in der Partbox auf die Taste „Bögen und Crescendi“, um 
Phrasierungsbögen, Crescendo- und andere Symbole anzuzeigen. 

2. Wähle im Notationseditor die Noten aus, auf die der 
Phrasierungsbogen angewendet werden soll. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege einen automatischen Phrasierungsbogen (mit Auf- 
und Abwärtskurven) von der Partbox über die ausgewählten 
Noten. 

• Wähle einen automatischen Phrasierungsbogen in der Partbox 
aus und klicke mit dem Stiftwerkzeug auf die ausgewählten 
Noten. 

• Sind keine Noten ausgewählt, bewege den Zeiger auf eine 
Note oder klicke darauf und bewege den linken oder rechten 
Rand des Phrasierungsbogens über die gewünschten Noten. 

Manuelle 

Phrasierungsbögen 

^Automatischer 

Phrasierungsbogen 


Du kannst einen automatischen Phrasierungsbogen auch hinzufügen, 
wenn keine Note ausgewählt ist. Hierzu wählst du einen 
automatischen Phrasierungsbogen in der Partbox aus, klickst lange 
mit dem Stiftwerkzeug neben einer Note und ziehst dann den 
automatischen Phrasierungsbogen über die weiteren Noten. 

Ein automatischer Phrasierungsbogen kann nicht über 
Regionsgrenzen hinaus reichen. Wenn die einen automatischen 
Phrasierungsbogen hinzufügen willst, der sich über zwei Regionen 
erstreckt, musst du die Regionen zunächst zusammenführen. 




Hinzufügen automatischer Phrasierungsbögen mit einem 
Tastaturkurbefehl 

Du kannst mehrere automatische Phrasierungsbögen zu einer Zeile, 
einem Part oder einer Partitur hinzufügen. Du kannst mehrere 
automatische Phrasierungsbögen in einem Durchgang hinzufügen, 
indem du die Anfangs- und Endnoten für jeden Phrasierungsbogen 
auswählst und den entsprechenden Tastaturkurzbefehl verwendest. 
Jedes durch Anfangs- und Endnoten definierte Paar erhält einen 
automatischen Phrasierungsbogen. Einzelne automatische 
Phrasierungsbögen können nicht über Regionsgrenzen hinaus 
reichen. 

1. Wähle die Anfangs- und Endnoten für jeden Phrasierungsbogen 
aus, der hinzugefügt werden soll. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl zum Erstellen automatischer 
Phrasierungsbögen für nicht zusammenhängende Noten. 


Bearbeiten eines automatischen Phrasierungsbogens 

Start- oder Endpunkt eines automatischen Phrasierungsbogens 
bearbeiten: Bewegen den Start- oder Endpunkt auf eine andere 
Note mit derselben Stimme in derselben Region. 

Kurve eines automatischen Phrasierungsbogens bearbeiten: 
Bewege einen (oder mehrere) der inneren Aktivpunkte. 

Automatischen in einen manuellen Phrasierungsbogen 
konvertieren: Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den 
Phrasierungsbogen und wähle den Befehl zum Konvertieren in 
manuelle Phrasierungsbögen aus dem Kontextmenü. 


Hinweis: Ein manueller Phrasierungsbogen kann nicht in einen 
automatischen Phrasierungsbogen konvertiert werden. 



Automatischen Phrasierungsbogen relativ zu Noten neu 
positionieren: Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den 
Phrasierungsbogen und wähle eine der folgenden Optionen im 
Kontextmenü aus: 

• Zum Positionieren des Phrasierungsbogens über den Noten: 
Wähle „Phrasierungsbogen oben“. 

• Zum Positionieren des Phrasierungsbogens unter den Noten: 
Wähle „Phrasierungsbogen unten“. 

• Zur automatischen Position des Phrasierungsbogens 
zurückkehren: Wähle „Richtung für autom. Bindebögen“. 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus, um Einstellungen für das 
Notationslayout zu öffnen: 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ und 
klicke auf den Tab „Layout“. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Phrasierungsbogen 
und wähle „Einstellungen: Erweitertes Layout“ aus dem 
Kontextmenü. 

Die Einstellungen im Bereich „Layout“ enthalten einen Abschnitt für 
Phrasierungsbögen, indem du die Einstellungen für automatische 
Phrasierungsbögen bearbeiten kannst, die auf vorhandene 
automatische Phrasierungsbögen angewendet und für neue 
standardmäßig verwendet werden, sowie Einstellungen für die 
Linienstärke, die sich auf automatische und auf manuelle 
Phrasierungsbögen auswirken. 


Bearbeiten von automatischen Phrasierungsbögen mit einem 
Tastaturkurbefehl 

Automatischen in einen manuellen Phrasierungsbogen 
konvertieren: Verwende den Tastaturkurzbefehl zum Konvertieren 
automatischer Phrasierungsbögen. 



Hinweis: Ein manueller Phrasierungsbogen kann nicht in einen 
automatischen Phrasierungsbogen konvertiert werden. 

Alle Änderungen an einem automatischen Phrasierungsbogen 
zurücksetzen: Verwende den Tastaturkurzbefehl zum 
Zurücksetzen automatischer Phrasierungsbögen. 

Automatischen Phrasierungsbogen mit automatisch festgelegter 
Richtung hinzufügen: Verwende den Tastaturkurzbefehl für die 
automatische Richtung der Phrasierungsbögen. 

Automatischen Phrasierungsbogen über ausgewählten Noten 
hinzu fügen: Verwende den Tastaturkurzbefehl für automatische 
Phrasierungsbögen oben. 

Automatischen Phrasierungsbogen unter ausgewählten Noten 
hinzu fügen: Verwende den Tastaturkurzbefehl für automatische 
Phrasierungsbögen unten. 

Ausgewählten automatischen Phrasierungsbogen über 
ausgewählten Noten hinzufügen: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl für automatische Phrasierungsbögen oben. 

Ausgewählten automatischen Phrasierungsbogen unter 
ausgewählten Noten hinzufügen: Verwende den 
Tastaturkurzbefehl für automatische Phrasierungsbögen unten. 

Ausgewählte automatische Phrasierungsbögen auf automatische 
Position zurücksetzen: Verwende den Tastaturkurzbefehl für die 
automatische Richtung der Phrasierungsbögen. 

Ausgewählte Note als letzte Note eines automatischen 
Phrasierungsbogens festlegen: Verwende den Tastaturkurzbefehl, 
mit dem die letzte Note mit dem Phrasierungsbogen verbunden 
wird. 



Hinzufügen eines manuellen Phrasierungsbogens 

Automatische Phrasierungsbögen sind oft sehr nützlich, ein manueller 
Bogen kann jedoch in Situationen von Vorteil sein, in denen das freie 
Platzieren oder komplexere Kurven benötigt werden. Sie sind auch in 
Fällen notwendig, in denen du einen umschließenden Bogen über 
Notengruppen mit einem oder mehr automatischen 
Phrasierungsbögen benötigst. 

1. Klicke in der Partbox auf die Taste „Bögen und Crescendi“, um 
Phrasierungsbögen, Crescendo- und andere Symbole anzuzeigen. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege einen manuellen Bogen aus der Partbox an die Stelle 
in der Notation, an der dieser beginnen soll (linker Rand). 

• Wähle einen manuellen Phrasierungsbogen in der Partbox aus 
und klicke dann mit dem Stiftwerkzeug an die Stelle, an der 
der Bogen beginnen soll. 
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3. Bewege die Aktivpunkte, um die Form des Bogens zu verändern. 

Hinweis: Es handelt sich hier um Bindebogen, nicht um Haltebogen. 
Haltebogen können nicht manuell eingesetzt werden, sondern werden 
automatisch angezeigt, wenn es die Länge einer MIDI-Note erfordert. 
Weitere Informationen findest du unter Steuern der Darstellung 
gebundener Noten. 


Crescendo oder Decrescendo hinzufügen 






1. Bewege einen Crescendo-Marker aus der Partbox an die Stelle in 
der Notation, an der dieser beginnen soll (linker Rand). 


Das Crescendo bleibt ausgewählt und an seinen Endpunkten 
werden kleine rechteckige Aktivpunkte eingeblendet. 

2. Bewege die Aktivpunkte, um das Crescendo bis zu der Stelle hin 
zu verlängern, an der es enden soll (rechter Rand). 


Bindebogen und Crescendi bearbeiten 

• Bindebogen oder Crescendo an eine andere Position bewegen: 
Wähle das Objekt aus und bewege es dann (von der Mitte). Beim 
Bewegen des Aktivpunkts werden Hilfslinien eingeblendet, die 
zeigen, zu welcher Note der Bogen bzw. das Crescendo gehört. 

• Länge eines Bindebogens oder Crescendos ändern: Bewege den 
Aktivpunkt ganz rechts. Beim Bewegen des Aktivpunkts werden 
Hilfslinien eingeblendet, die zeigen, zu welcher Note der Bogen 
bzw. das Crescendo gehört. 

In der linearen Ansicht des Notationseditors kannst du einen 
Bindebogen bis zu einer Position erweitern, die im Notationseditor 
nicht mehr sichtbar ist, indem du den Aktivpunkt ganz rechts an 
den rechten Rand des Notationseditors bewegst. Die Notation wird 
automatisch gescrollt. Bewege den Zeiger ein wenig nach links 
zurück, um das Scrollen zu stoppen, sobald die Endposition für 
den Bindebogen im Fenster zu sehen ist. Positioniere nun das 
Ende des Bindebogens. Es ist wichtig, dass du die Maustaste 
während des gesamten Vorgangs nicht loslässt. 

In der Seitenansicht kannst du den rechten Aktivpunkt einfach an 
die gewünschte Position auf einer darunterliegenden Notenlinie 
ziehen. Der Bindebogen wird in mehreren Abschnitten angezeigt. 



Die Länge kann über das Ende der MIDI-Region hinausgehen. Es 
ist möglich, den rechten Aktivpunkt eines Crescendos an eine 
Position in der nächsten MIDI-Region derselben Spur zu 
bewegen. 

• Form eines Bindebogens ändern: Bewege einen der inneren 
Aktivpunkte, bis der Bindebogen das gewünschte Aussehen hat. 

• Öffnungswinkel eines Crescendosymbols ändern: Bewege einen 
(oder mehrere) der Aktivpunkte ganz rechts nach oben oder 
unten. 

• Winkel eines Crescendosymbols ändern: Bewege einen (oder 
mehrere) der Aktivpunkte ganz rechts nach oben oder unten. 

Die Startposition und die Länge dieser Symbole kann auch in der 
Event-Liste oder im Event-Schwebefenster bearbeitet werden, indem 
du die entsprechenden numerischen Parameter änderst. 


Du kannst auch Noten und andere Symbole zu mehreren Regionen 
hinzufügen. 


Verändern des Erscheinungsbilds von 
Notenköpfen 

Logic Pro bietet eine große Auswahl an Notenköpfen für die Notation 
von Percussion, Harmonik und weitere Anwendungsgebiete. Du 
kannst Notenköpfe ändern, indem du einen Notenkopf aus der 
Partbox in die Notation verschiebst. Notenköpfe sind rein visuelle 
Symbole und haben keinerlei Auswirkungen auf die 
Projektwiedergabe. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 




Notenkopf ändern 

1. Werden die Notenköpfe nicht in der Partbox angezeigt, klicke in 
der Partbox auf die Taste „Notenköpfe“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Einen einzelnen Notenkopf ändern: Bewege einen Notenkopf 
aus der Partbox auf die Note. 

• Mehrere Notenköpfe ändern: Wähle mehrere Noten aus und 
bewege einen Notenkopf aus der Partbox auf die 
ausgewählten Noten. 

• Einen oder mehrere Notenköpfe ändern: Wähle einen 
Notenkopf in der Partbox aus. Klicke dann mit dem 
Stiftwerkzeug auf einen oder mehrere Notenköpfe. 

• Alternative Noten auf Standard-Note zurücksetzen: Wähle die 
Noten aus und bewege den schwarzen runden Notenkopf aus 
der Partbox auf die alternativen Noten. 

• Notenkopf in der gedruckten Notation unsichtbar machen: 
Bewege den grauen Notenkopf auf die Note. 

Am Bildschirm wird die Note mit einem grauem Notenkopf 
dargestellt, um deren weitere Bearbeitung zu ermöglichen. Im 
Ausdruck bleibt nur der Notenhals sichtbar. Du kannst Noten 
im Ausdruck vollständig ausblenden, wenn du diese Funktion 
mit dem Befehl „Notenattribute“ > „Hälse“ > „Ausblenden“ 
kombinierst. 


Du kannst das Erscheinungsbild von Notenköpfen im lokalen Menü 
„Funktionen“ über das Untermenü „Attribut“ ändern. 


Hinzufügen von Akzenten und anderen Symbolen 
zu Noten 



Die Partbox enthält Symbole wie Akzente, Fermaten, 
Phrasierungskennzeichnungen, Bogenstrichmarkierungen und andere 
Symbole, die oberhalb einer so gekennzeichneten einzelnen Note 
angezeigt werden. (Triller gehören allerdings zu einer separaten 
Gruppe.) 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Akzent oder anderes Symbol zu einer Note hinzufügen 

1. Werden die Akzentsymbole nicht in der Partbox angezeigt, klicke 
in der Partbox auf die Taste „Akzente“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Ein Symbol zu einer einzelnen Note hinzufügen: Bewege ein 
Symbol aus der Partbox auf die Note. 

• Ein Symbol frei platzieren: Drücke und halte die Wahltaste 
gedrückt, während du das Symbol aus der Partbox an die 
gewünschte Position bewegst. 

• Symbole zu mehreren Noten hinzufügen: Wähle mehrere 
Noten aus und bewege ein Symbol aus der Partbox auf die 
ausgewählten Noten. 

• Symbole zu einer oder mehreren Noten hinzu fügen: Wähle ein 
Symbol in der Partbox aus. Klicke dann mit dem Stiftwerkzeug 
auf eine oder mehrere Noten. 


Hinzufügen von Trillern, Ornamenten und 
Tremolo-Symbolen 




Die Partbox enthält Symbole für Triller und andere Ornamente sowie 
für Arpeggios und Tremolos. Diese Symbole lassen sich überall in 
einer Notation platzieren und sind nicht an spezielle Noten gebunden. 
Die Partbox-Gruppe enthält auch Vorzeichensymbole, die 
hauptsächlich mit Trillersymbolen kombiniert werden. Diese 
Vorzeichensymbole sind rein grafische Zeichen und haben keinerlei 
Auswirkungen auf die MIDI-Wiedergabe von Noten. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Symbol für Triller oder Tremolo hinzufügen 

1. Werden die Trillersymbole nicht in der Partbox angezeigt, klicke in 
der Partbox auf die Taste „Triller“. 

2. Bewege ein Symbol aus der Partbox an die gewünschte Position 
in der Notation. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Hinzufügen von Haltepedalsymbolen 

Klavierstücke können im Notationseditor Markierungen zum Betätigen 
und Loslassen des Haltepedals enthalten. Wenn du eine MIDI-Region 
mit Sustain-Daten (MIDI-Controller #64, Haltepedal aktiviert oder 
deaktiviert) im Notationseditor öffnest, werden die Sustain-Daten als 
Haltepedal-Symbole angezeigt. Wenn du Pedalzeichen zur Notation 
hinzufügst, werden die gekennzeichneten Noten gehalten (d. h. die 




MIDI-Wiedergabe wird beeinflusst). Diese Pedalzeichen sind außer 
Noten die einzigen Notationssymbole, die MIDI-Events direkt 
widerspiegeln. 

Logic Pro fügt automatisch das aktivierte (Pedal drücken) bzw. 
deaktivierte (Pedal loslassen) Sustain-Symbol ein, ausgehend vom 
vorhergehenden Symbol auf der Notenzeile (auf deaktiviertes Sustain 
folgt aktiviertes Sustain und umgekehrt). 


Pedalsymbole aus dem Einblendmenü „Einfügen“ hinzufügen 

■ Wähle „Ped.“ im Einblendmenü „Einfügen“ des lokalen 
Informationsfensters „Notationseditor“ aus und klicke bei 
gedrückter Befehlstaste auf die Stelle, an der du das Symbol zur 
Betätigung des Haltepedals einfügen willst. Bewege anschließend 
den Mauszeiger an die Stelle, an der du das Symbol zum 
Loslassen des Haltepedals einfügen möchtest. 


Haltepedalsymbole aus der Partbox hinzufügen 

1. Werden die Pedalzeichen nicht in der Partbox angezeigt, klicke in 
der Partbox auf die Taste „Ped.“. 

2. Bewege ein Haltepedal-Symbol aus der Partbox an die 
gewünschte Stelle in der Notation. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. Du kannst auch Noten und andere Symbole zu 
mehreren Regionen hinzufügen. 


Hinzufügen von Akkordsymbolen 





Du kannst Akkordsymbole schnell zu einer Notation hinzufügen. 
Akkordsymbole umfassen den Grundton und das Tongeschlecht, 
sowie ggf. Erweiterungen (zusätzliche Noten) und einen nicht dem 
Grundton entsprechenden Basston (da der Basston meist durch einen 
Schrägstrich bzw. Slash markiert wird, bezeichnet man den Ton 
manchmal als Slash-Akkord). 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Akkordsymbol hinzufügen 

1. Wenn der Abschnitt „Text“ nicht in der Partbox angezeigt wird, 
klicke in der Partbox auf die Taste „Text“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege das Akkordsymbol aus der Partbox an die 
gewünschte Position in der Notation. 

• Wähle das Akkordsymbol in der Partbox aus und klicke mit 
dem Text-Werkzeug an eine Stelle in der Notation. 

• Wähle ein beliebiges Textsymbol in der Partbox aus und klicke 
bei gedrückter Wahltaste mit dem Textwerkzeug auf die 
gewünschte Stelle in der Notation. 

Hinweis: Orientiere dich an dem Info-Text, um sicherzugehen, 
dass die Akkordsymbole an der richtigen Taktposition 
eingefügt werden. 

3. Gib den Text für das Akkordsymbol ein: 

• Gib den Grundton und das Tongeschlecht sowie etwaige 
Erweiterungen ein. 

• Wenn du einen Basston hinzufügen möchtest, gib einen 
Schrägstrich und dann den Basston ein. 



• Nachdem du eine Ziffer eingegeben hast, wird diese und alles 
darauf Folgende in die obere Erweiterungszeile gesetzt. Wenn 
du „G7(b9/b13)‘‘ eingibst, kommt ,,7(b9/b13)“ automatisch in 
die obere Zeile. Die untere Zeile bleibt leer. 

• Wenn du Buchstaben vor einer Ziffer eingibst (z. B. FMAJ7/9), 
werden die Buchstaben in der unteren Zeile angezeigt und ab 
der ersten Ziffer alles weitere in der oberen Zeile. 

• Du kannst diese automatische Aufteilung jedoch außer Kraft 
setzen, indem du ein Komma eingibst: Alles vor dem Komma 
kommt in die untere Zeile, alles danach in die obere. Es kann 
nur ein Komma verwendet werden. 

• Du kannst ein Leerzeichen eingeben, um auf horizontaler 
Ebene zusätzlichen Abstand zwischen dem Grundton und der 
Erweiterung zu erhalten. 

• Wenn das Akkordsymbol in der Notation ausgewählt ist, 
kannst du es durch horizontales oder vertikales Verschieben 
neu positionieren. 

4. Ein weiteres Akkordsymbol kannst du eingeben, indem du „Tab“ 
drückst und dann die Schritte 1 bis 3 erneut ausführst. Die 
Einfügemarke springt dadurch zur Position der nächsten 
dargestellten Note oder Pause. Gib den gewünschten Akkord ein 
und wiederhole den Vorgang, um Akkordsymbole zur Notation 
hinzuzufügen. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Hinzufügen von Akkorddiagrammen und 
Tabulatorsymbolen 



0 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „ !usätzliche 
Optionen“ das Feld „Notation“ ausgewählt ist, kannst du 
Akkorddiagramme erzeugen und bearbeiten. Weitere Informationen 
zum Erzeugen und Bearbeiten von Akkorddiagrammen findest du 
unter Akkorddiagramme - Übersicht. 

Logic Pro umfasst eine große Bibliothek mit Akkorddiagrammen, die 
sowohl Standardstimmungen als auch eine Vielzahl von alternativen 
Stimmungen verwenden. Die Partbox enthält eine Vielzahl an 
Tabulatursymbolen wie Haltebögen, Südes, Bends, Hammer-Ons und 
Pull-offs, die du in die Notation einfügen kannst, sowie Tabulator- und 
Slide-Markierungen. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Akkorddiagramm hinzufügen 

1. Werden die Akkorddiagramme und Tabulatoren nicht in der 
Partbox angezeigt, klicke in der Partbox auf die Taste „Akkord“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege ein Akkorddiagrammsymbol aus der Partbox in die 
Notation. 

• Wähle das Akkorddiagramm in der Partbox aus und klicke mit 
dem Stiftwerkzeug an eine Stelle in der Notation. 

Der Bereich „Akkorddiagramm-Auswahl“ in der 
Akkorddiagramm-Bibliothek wird geöffnet. 

3. Wähle das Akkorddiagramm aus, das du hinzufügen möchtest, 
und klicke auf „OK“. 



Wenn das Akkorddiagramm in der Notation ausgewählt ist, kannst 
du es durch horizontales oder vertikales Verschieben neu 
positionieren. 


Tabulatursymbol hinzufügen 

1. Werden die Akkorddiagramme und Tabulatoren nicht in der 
Partbox angezeigt, klicke in der Partbox auf die Taste „Akkord“. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege ein Symbol aus der Partbox in die Notation. 

• Wähle ein Symbol in der Partbox aus und klicke mit dem 
Stiftwerkzeug an eine Stelle in der Notation. 


Du kannst Regionen mit dem geeigneten Notensystemstil auch als 
Tabulatur anzeigen. Weitere Informationen zur Auswahl von 
Notensystemstilen findest du unter Notensystemstile - Übersicht. 


Hinzufügen von Taktstrichen, 
Wiederholungszeichen und Coda-Markierungen 

Du kannst Taktstriche, Wiederholungszeichen, Coda-Markierungen 
und andere Symbole am Anfang oder Ende eines Takts oder an einer 
beliebigen sichtbaren Taktposition (an der eine Note oder eine Pause 
angezeigt wird) hinzufügen. Diese Symbole sind rein grafische 
Zeichen und haben keinerlei Auswirkungen auf die MIDI-Wiedergabe. 

Es handelt sich dabei um globale Symbole, die in allen 
Notensystemen auf allen Darstellungsebenen dargestellt werden. 
Wenn Taktstriche und Wiederholungszeichen (ausgenommen die 
ersten und zweiten Endzeichen) in eine Notation eingefügt werden, 
ersetzen sie den regulären Taktstrich. 




Die Symbole für ein- oder zweitaktige Taktwiederholungen ersetzen 
alle Noten und Pausen in den betroffenen Takten. Alle anderen 
Symbole bleiben sichtbar. Ausgeblendete Noten können weiterhin 
gehört werden, sodass die MIDI-Wiedergabe nicht beeinträchtigt wird. 
Diese Symbole können nur der Event-Liste oder im Event- 
Schwebefenster bewegt werden. 

Wenn ein doppeltes Wiederholungszeichen an einem Zeilenumbruch 
positioniert ist, wird es automatisch in Form von zwei 
Wiederholungszeichen Rücken an Rücken angezeigt, eines am Ende 
der Zeile und eines am Anfang der nächsten Zeile. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Taktstrich, Wiederholungszeichen oder Coda-Marker hinzufügen 

1. Klicke in der Partbox auf die Taste „Taktstriche und 
Wiederholungszeichensymbole“, wenn Takte und 
Wiederholungszeichen nicht in der Partbox angezeigt werden. 

2. Bewege ein Symbol aus der Partbox an die gewünschte Stelle in 
der Notation. 


Taktstrich oder Wiederholungszeichen löschen 

■ Klicke mit dem Werkzeug „Radiergummi“ auf das Symbol. 


Wiederholungsklammern hinzufügen 

1. Bewege das Symbol aus der Partbox an die gewünschte Stelle in 
der Notation. 





Nach dem Hinzufügen einer Wiederholungsklammer kannst du die 
Nummer der Klammer ändern. Der voreingestellte Text ist „1und 
„2.“. Drücke den Zeilenschalter, um den voreingestellten Text zu 
übernehmen. Alternativ dazu kannst du einen beliebigen Text in 
die Klammern eintragen. Die Klammer mit der Standardeinstellung 
„2.“ ist offen, also ohne eine vertikale Abschlusslinie wie bei der 
Klammer „1.“. 

2. Bewege das Symbol gegebenenfalls durch Bewegen der linken 
oberen Ecke an die korrekte Position. 

3. Die Länge des Symbols kann durch Bewegen der rechten Ende 
geändert werden. 

4. Du kannst eine Wiederholungsklammer löschen, indem du sie 
auswählst und dann die Rückschritttaste drückst. 

Wiederholungsklammern werden nur in Notenzeilen dargestellt, 
deren Taktstriche nicht mit jenen der Zeile darüber verbunden 
sind. Die Option „Alternative Wiederholungszeichen“ unter 
„Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Global“ aktiviert 
eine notensatzähnliche Darstellung der Wiederholungszeichen. 


Hinzufügen von Seiten- und 
Zeilenumbruchsymbolen 

Du kannst aus der Partbox Seiten- und Zeilenumbruchsymbole (sowie 
die Events „Kein Seitenumbruch“ und „Kein Seitenumbruch“) 
hinzufügen. Nach dem Einfügen in die Notation können diese nicht 
mehr automatisch bewegt werden (wenn du die Projekt- 
Layouteinstellungen veränderst, das Fenster vergrößerst usw.). 
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Du kannst die Events „Seitenumbruch“, „Zeilenumbruch“, „Kein 
Seitenumbruch“ und „Kein Zeilenumbruch“ mit dem Layoutwerkzeug 
bearbeiten. 

Zeilenumbrüche und individuelle Zeileneinrückungen an den seitlichen 
Rändern können für jedes Notationsset und für jeden 
Einzelstimmenauszug unabhängig eingestellt werden. Weitere 
Informationen findest du unter Zeilen- und Seitenumbrüche. 

Die Partbox ist verfügbar, wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen von Logic Pro 
ausgewählt ist. 


Zeilenumbruchsymbol hinzufügen 

■ Bewege ein Zeilenumbruchsymbol aus der Partbox in die Notation. 


Seitenumbruchsymbol hinzufügen 

■ Bewege ein Seitenumbruchsymbol aus der Partbox in die 
Notation. 


Zeilen- oder Seitenumbruch über das Kontextmenü hinzufügen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Taktstrich. 

2. Wähle eine Einstellung für Zeilen- oder Seitenumbruch aus dem 
Kontextmenü aus. 







Bearbeiten von Noten im Notationseditor 


Auswahlen von Noten im Notationseditor 

Bevor du Noten im Notationseditor bearbeiten kannst, musst du diese 
zuerst auswählen. 


Note auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf den Notenkopf. 

• Wähle mehrere Noten aus, indem du bei gedrückter 
Umschalttaste darauf klickst oder sie mit einem Auswahlrahmen 
aktivierst. 


Alle Noten auswählen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Alles auswählen“ (oder drücke „Befehl-A“). 
Alle sichtbaren Noten werden ausgewählt. 

Alle Noten nach der aktuell ausgewählten Note auswählen 

Wähle „Bearbeiten“ > „Alle folgenden Objekte auswählen“. 


Alle folgenden Noten mit gleicher Tonhöhe wie die aktuell 
ausgewählte Note auswählen 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Alle folgenden Objekte mit gleicher 
Tonhöhe auswählen“. 



Bewegen und Kopieren von Objekten im 
Notationseditor 

Du kannst Noten im Notationseditor bewegen, um die Position auf der 
Zeitleiste zu verändern, an der diese wiedergegeben werden. 


Noten im Notationseditor bewegen 

• Wähle eine oder mehrere Noten aus und bewege sie bei 
gedrückter Maustaste nach links oder rechts. 


Noten im Notationseditor kopieren 

■ Halte die Wahltaste gedrückt und bewege den Notenkopf auf eine 
neue Position. 

■ Wähle eine oder mehrere Noten und wähle dann „Bearbeiten“ > 
„Kopieren“ (oder drücke „Befehl-C“). 

Wenn du „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ wählst (oder „Befehl-V“ 
drückst), wird die Note an der Abspielposition eingesetzt. 


Tonhöhe, Dauer und Velocity (Anschlagdynamik) 
von Noten ändern 

Du kannst die Tonhöhe und Dauer (Länge) von ausgewählten Noten 
im Notationseditor sowie deren MIDI-Velocity ändern. Der Velocity- 
Wert gibt an, wie stark die Taste angeschlagen wurde, als die 
entsprechende Note aufgenommen wurde. Häufig entspricht er der 
Lautstärke der wiedergegebenen Note, doch können hiermit auch 
weitere Parameter gesteuert werden. 



Tonhöhe einer Note verändern 

■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und führe dann einen der 
folgenden Schritte aus: 

• Bewege die Note nach oben oder unten. 

• Verwende die Tastenkombination „Wahl-Aufwärtspfeil“ und 
„Wahl-Abwärtspfeil“, um die Tonhöhe in Halbtönen zu 
erhöhen bzw. zu reduzieren. 

• Bearbeite die Tonhöheneinstellung im Informationsfenster 
„Event“. 

• Verwende die Tastaturkurzbefehle „Event transponieren +1“ 
oder „Event transponieren -1“. 

Du kannst auch die Tastenkombination „Wahl-Aufwärtspfeil“ und 
„Wahl-Abwärtspfeil“ verwenden, um die Tonhöhe der ausgewählten 
Akkordsymbole zu erhöhen bzw. zu reduzieren. 


Länge einer Note verändern 

■ Wähle eine oder mehrere Noten aus und führe dann einen der 
folgenden Schritte aus: 

• Bearbeite den Parameter „Länge“ im Informationsfenster 
„Event“ (dargestellt als Takte, Schläge, Rastereinheiten und 
Ticks). 

• Verwende einen der Tastaturkurzbefehle „Region/Event 
verlängern/verkürzen“. 

• Bewege das rechte Ende des Längenbalkens, um die Note zu 
verkürzen oder zu verlängern. 



Wenn Erweiterte Werkzeuge einblenden im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du den Längenbalken 
entweder nur für ausgewählte Noten oder für alle Noten anzeigen, 
indem du im Notationseditor im Menü „Ansicht“ > „Längenbalken“ die 
entsprechende Option auswählst. 


Velocity einer Note verändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle eine Note aus, drücke und halte die Befehlstaste gedrückt, 
während du den Mauszeiger nach oben oder unten bewegst. 

• Wähle eine oder mehrere Noten aus und wähle dann die 
entsprechende Velocity-Einstellung im Informationsfenster „Event“ 
aus. 

• Klicke mit dem Velocity-Werkzeug auf eine oder mehrere Noten 
und bewege den Mauszeiger nach oben oder unten. 

• Wähle im Ansichtsmodus „Lineare Ansicht“ eine oder mehrere 
Noten aus und bewege den Schieberegler für die Velocity im 
Informationsfenster des Notationseditors nach links oder rechts. 

Der entsprechende Velocity-Wert wird während der Bearbeitung in 
einem Info-Text angezeigt. Wenn die Taste „MIDI Out“ ■’’!> aktiviert ist, 
kannst du die Veränderung auch anhören. 


Ändern von Notenartikulationen im 
Notationseditor 

Bei Patches, die Notenartikulationen unterstützen, kannst du die 
Artikulationen für Noten im Notationseditor ändern. Weitere 
Informationen zum Verwenden von Artikulationen findest du unter 

Artikulationsbearbeitung - Übersicht. 





Artikulation für ausgewählte Noten ändern 

1. Wähle eine Note oder mehrere Noten im Notationseditor aus. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine ausgewählte Note. 

3. Wähle „Artikulation“ aus dem Kontextmenü und dann eine 
Artikulation aus dem Untermenü aus. 


Quantisierer! der Zeitposition von Noten im 
Notationseditor 

Du kannst die Zeitposition einzelner MIDI-Noten im Notationseditor 
quantisieren, d. h. automatisch korrigieren. Dies ist nützlich, wenn 
Regionen in der Spur die richtigen Noten enthalten, aber nicht perfekt 
mit dem Timing des Projekts abgestimmt sind. Beim Quantisieren des 
Timings werden alle Objekte an den gewählten Notenwert angepasst. 
Du kannst das Timing von Regionen quantisieren, die 
Schlagzeugaufnahmen, Akkordinstrumente oder polyphone 
Instrumente bzw. Instrumente enthalten, mit denen nur einstimmig 
gespielt werden kann. 

Mit den Steuerelementen für die Quantisierung werden Noten und 
andere Objekte nichtdestruktiv nur für die Wiedergabe quantisiert. Das 
Original-Timing geht nie verloren und kann wiederhergestellt werden, 
indem der Wert auf „Aus“ gesetzt wird. 

Die Zeitquantisierung funktioniert im Notationseditor auf dieselbe 
Weise wie die Zeitquantisierung im Pianorolleneditor. Du kannst im 
Notationseditor auch visuell die Darstellung von Noten (unabhängig 
von ihrer MIDI-Zeitquantisierung) im Informationsfenster „Region“ 
quantisieren. Weitere Informationen zur visuellen Quantisierung 
findest du unter Quantisierung. 



Zeitposition von MIDI-Noten im Notationseditor quantisieren 

1. Wähle im Notationseditor die Noten aus, die quantisiert werden 
sollen. 

2. Wähle im Einblendmenü „Zeitquantisierung“ den Notenwert aus, 
den du für die Quantisierung des Timings der ausgewählten 
Objekte verwenden möchtest. 

3. Zum Festlegen des Grads der Quantisierung bewege den Regler 
„Stärke“ nach links oder rechts. 

4. Zum Festlegen des Swing-Grads bewege den Regler „Swing“ 
nach links oder rechts. 


Bearbeiten von Notenattributen 

Notenattribute - Übersicht 

Du kannst die Darstellung einzelner Noten im Notationseditor mit 
Notenattributen steuern. Die Notenattribute umfassen Notengröße und 
-Position, Vorzeichen, Notenhälse, Balken und Interpretation. Mit 
Notenattributen kannst du die Lesbarkeit der Notation verbessern und 
Informationen zur Performance hinzufügen. 

Es gibt drei Möglichkeiten, die Notenattribute zu ändern: im Fenster 
„Notenattribute“, über das Untermenü „Funktionen“ > „Attribute“ oder 
mit Tastaturkurzbefehlen. Du kannst die Attribute für eine Gruppe 
ausgewählter Noten im Untermenü „Attribute“ bzw. mithilfe der 
entsprechenden Tastaturkurzbefehle ändern. Die Attribute für nur eine 
Note können im Fenster „Notenattribute“ geändert werden. Du kannst 
bestimmte Notenattribute auch über die Partbox und mit Werkzeugen 
ändern. 



# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, stehen zusätzliche 
Notenattribute einschließlich Vorzeichentyp, Notenköpfen, 
Notenhalsposition und Synkopierung im Dialogfenster „Notenattribute“ 
und im Kontextmenü „Notenattribute“ zur Verfügung. 


Notenattribute ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle eine oder mehrere Noten aus und wähle dann eine Option 
aus dem Untermenü „Funktionen“ > „Attribute“ des 
Notationseditors aus. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ aus dem Kontextmenü und wähle dann das spezifische 
Attribut aus dem Untermenü. 

• Doppelklicke auf einen Notenkopf, um das Fenster 
„Notenattribute“ zu öffnen. 


Notenattribute 


Enharmonische Verschiebung: 

[ - 

A 

Vorzeichentyp: 

Auto 

A 

V 

Vorzeichenposition: 

0 


Notenkopf: 

Automatisch 

A 

N/ 

Bögen: 

Automatisch 

A 

V 

Notenhalsrichtung: 

Automatisch 

V 

Halsposition: 

Automatisch 

A 

V 

Synkopierung: 

Automatisch 

A 

Interpretation: 

Automatisch 

A 

V 

Horizontale Position: 

0 

A 

Größe: 

0 


Zurücksetzen 

Abbrechen 

OK 


Um das Fenster „Notenattribute“ per Doppelklick zu öffnen, muss 
im Einblendmenü „Doppelklick auf Note öffnet“ unter Logic Pro > 
„Einstellungen“ > „Notation“ die Einstellung „Notenattribute“ 





ausgewählt sein. 


Ändern von Notenköpfen 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du die 
Notenköpfe auswählen, die für eine Vielzahl von spezifischen 
Situationen verwendet werden sollen. Dazu zählen Percussions-Teile, 
Harmonik, Tremolo und andere spezielle Bedingungen. 


Notenkopfattribute ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege einen Notenkopf aus der Partbox auf die Note, die du 
ändern möchtest. 

• Doppelklicke auf eine Note und wähle einen Notenkopf aus dem 
Einblendmenü „Notenkopf“ im Fenster „Notenattribute“. 


Weitere Informationen zum Verschieben von Notenköpfen aus der 
Partbox findest du unter Verändern des Erscheinungsbilds von 
Noten köpfen. 

Ändern von Größe und horizontaler Position von Noten 

Die Standardgröße wird durch den Parameter „Größe“ im Fenster 
„Notensystemstile“ bestimmt. Du kannst die Größe von einzelnen 
Noten und auch deren horizontale Position in der Notation ändern. 


Größe einer Note verändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 






• Bewege die Note mit dem Zoomwerkzeug nach oben (größer) 
oder nach unten (kleiner). 

• Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Größe“ im Fenster „Notenattribute“ eine Größe aus. 


Horizontale Position einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege die Note mit dem Layoutwerkzeug in horizontaler 
Richtung. 

• Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Horizontale Position“ im Fenster „Notenattribute“ einen Wert aus. 


Ändern der Darstellung und Position von 
Vorzeichensymbolen 

Standardmäßig richtet sich die Darstellung von Vorzeichen bei 
einzelnen Noten nach der gewählten Tonart. Mithilfe von 
Notenattributen kannst du Bs in Kreuze umwandeln und umgekehrt. 
Weitere Informationen zum Einstellen der Tonart findest du unter 

Hinzufügen von Takt- und Tonartwechseln. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ unter „Zusätzliche Optionen" die 
Option Notation ausgewählt ist, stehen zusätzliche Optionen zum 
Ändern der Notenvorzeichen zur Verfügung. 

Das Attribut „Vorzeichenposition“ definiert die Abweichung von der 
Einstellung des Parameters „Abstand > Vorzeichen-Note“, der unter 
„Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Layout“ ausgewählt 
ist. 


Darstellung von Noten mit Vorzeichen ändern 





Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle im Fenster „Notenattribute“ einen Wert in den 
Einblendmenüs „Enharmonische Verschiebung“ oder 
„Vorzeichentyp“ (Liste der Einstellungen siehe unten). 

• Wähle in der Menüleiste des Notationseditors die Optionen 
„Funktionen“ > „Notenattribute“ > „Vorzeichen“ und wähle einen 
der folgenden Darstellungsmodi: 

• Vorzeichen automatisch: Die Vorzeichendarstellung hängt von 
der gewählten Tonartvorzeichnung ab. 

• Enharmonische Verschiebung #; Verwandelt z. B. Ges in Fis 
oder F in Eis. 

• Enharmonische Verschiebung b: Verwandelt z. B. Dis in Es 
oder H in Ces. 

• Bs in Kreuze umwandeln: Ähnlich wie „Enharmonische 
Verschiebung: #“, lässt aber Noten ohne b-Vorzeichen 
unverändert (nützlich bei Mehrfachauswahl). 

• Kreuze in Bs umwandeln: Ähnlich wie „Enharmonische 
Verschiebung: b“, lässt aber Noten ohne Kreuz-Vorzeichen 
unverändert (nützlich bei Mehrfachauswahl). 

• Vorzeichen erzwingen: Erzwingt die Darstellung von 
Vorzeichen (auch Auflösungszeichen). 

• Vorzeichen ausblenden: Stellt die Note ohne Vorzeichen dar 
(hat keine Auswirkungen auf MIDI-Wiedergabe). 

• Vorzeichen klammern: Erzwingt die Darstellung von 
Vorzeichen (auch Auflösungszeichen) in Klammern. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Vorzeichen“ aus dem Kontextmenü und wähle dann 
eine Option aus dem Untermenü. 

• Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 



• Vorzeichen automatisch 

• Enharmonische Verschiebung: # 

• Enharmonische Verschiebung: b 

• Bs in Kreuze umwandeln 

• Kreuze in Bs umwandeln 

• Vorzeichen erzwingen 

• Vorzeichen ausblenden 

• Vorzeichen klammern 


Abstand zwischen Vorzeichen und Note ändern 

■ Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Vorzeichenposition“ im Fenster „Notenattribute“ einen Wert aus. 


Ändern von Notenhalsrichtung, Länge und Balken 

Standardmäßig richten sich Notenhalsrichtung und -länge nach der 
entsprechenden Einstellung im Fenster „Notensystemstil“. Du kannst 
diese Attribute zur Verbesserung der Lesbarkeit verändern, 
beispielsweise um Noten miteinanderzu gruppieren, die in einer 
mehrstimmigen Passage einstimmig gespielt werden sollen. 

Die Balkensetzung zwischen Noten hängt ab von der gewählten 
Taktart, von der Einstellung „Gruppierung“ im Dialogfenster „Taktart“ 
und vom Parameter „Balken“ im verwendeten Notensystemstil. Du 
kannst bei individuellen Noten die Balkensetzung verändern, um die 
Lesbarkeit durch Erstellung einer übersichtlichen Rhythmusstruktur 
oder Notenphrasierung zu verbessern. 




# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option Notation ausgewählt ist, stehen weitere 
Optionen zum Ändern der Notenattribute zur Verfügung. 


Halsrichtung und -länge einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Halsrichtung“ im Fenster „Notenattribute“ einen Wert aus. 

Hinweis: Die Länge von Notenhälsen kann nicht im Fenster 
„Notenattribute“ bearbeitet werden. 

• Wähle in der Menüleiste des Notationseditors die Optionen 
„Funktionen“ > „Notenattribute“ > „Notenhals“ und dann eine der 
folgenden Optionen: 

• Automatisch: Die Notenhalsrichtung wird entsprechend den 
Standardeinstellungen für den Notensystemstil eingestellt. 

• Auf: Erzwingt den Notenhals nach oben. 

• Ab: Erzwingt den Notenhals nach unten. 

• Ausblenden: Der Notenhals wird samt den zugehörigen 
Balken oder Fähnchen ausgeblendet. 

• Halsposition: Standard: Wendet die Standardeinstellung an. 

• Halsposition: Zentrieren: Bewegt den Notenhals in die 
horizontale Mitte. 

• Halsposition: Seite: Bewegt den Notenhals seitlich. 

• Halsposition: Automatisch: Bewegt den Noten hals seitlich. 

• Notenhalsende: Standardlänge: Wendet die 
Standardeinstellung an. 




• Notenhalsende: aufwärts bewegen: Bewegt das Halsende 
aufwärts. Je nach Richtung wird der Notenhals verlängert oder 
verkürzt. 

• Notenhalsende: abwärts bewegen: Wie oben, nur dass das 
Halsende abwärts bewegt wird. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Notenhälse“ aus dem Kontextmenü und wähle dann 
eine Option aus dem Untermenü. 

• Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Notenhals: Automatisch 

• Notenhals: Auf 

• Notenhals: Ab 

• Notenhals: Ausblenden 

• Notenhalsende: Standardlänge: 

• Notenhalsende: aufwärts bewegen 

• Notenhalsende: abwärts bewegen 


Balkensetzung zwischen ausgewählten Noten ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle in der Menüleiste des Notationseditors die Optionen 
„Funktionen“ > „Notenattribute“ > „Balken“ und wähle dann eine 
der folgenden Optionen: 

• Auswahl verbinden: Erzwingt einen Balken zur nächsten Note. 

• Auswahl trennen: Unterbricht den Balken zwischen der 
aktuellen und der nächsten Note. 

• Automatisch: Wendet die Standardeinstellung an. 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 




„Attribute“ > „Balken“ aus dem Kontextmenü und wähle dann eine 
Option aus dem Untermenü. 

• Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Auswahl verbinden 

• Auswahl trennen 

• Automatisch 


Ändern der Zuordnung von Stimmen oder Notensystemen 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option Notation ausgewählt ist, kannst du die Stimmen¬ 
oder Notensystemzuordnung von ausgewählten Noten für 
notensystemübergreifende Balken ändern. Weitere Informationen zu 
notensystemübergreifenden Balken findest du unter Erzeugen von 
Balkenverbindungen zwischen Noten. 


Stimmen- oder Notensystemzuordnung für ausgewählte Noten 
ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine der folgenden Optionen im Untermenü „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Stimmen-/Notensystemzuordnung“ des 
Notationseditors: 

• Grundeinstellung: Bewegt die ausgewählten Noten in die 
geeignete Notenzeile gemäß Stimmenzuordnung. 

• In Zeile darüber: Bewegt die ausgewählten Noten in die 
Notenzeile über der Stimme, der sie zugeordnet sind. 

• In Zeile darunter: Bewegt die ausgewählten Noten in die 
Notenzeile unter der Stimme, der sie zugeordnet sind. 




■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Stimmen-/Notensystemzuordnung“ aus dem 
Kontextmenü und wähle dann eine Option aus dem Untermenü. 


Ändern der Richtung von Haltebögen 

Die Grundeinstellung für die Richtung von Haltebögen ist als Teil des 
Notensystemstil einer Spur (oder Region) vorgegeben. Du kannst zur 
Verbesserung der Lesbarkeit die Richtung von Haltebögen einzelner 
Noten manuell ändern. 


Haltebogenrichtung einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Wähle eine Einstellung im Untermenü „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Haltebogen“ des Notationseditors aus. 

■ Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Haltebogenrichtung“ im Fenster „Notenattribute“ die Richtung des 
Haltebogens aus. 

Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Haltebogen“ aus dem Kontextmenü und wähle dann 
eine Option aus dem Untermenü. 

■ Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Haltebogen: automatisch 

• Haltebogen: aufwärts 

• Haltebogen: abwärts 


Ändern der Synkopierung oder der Interpretation von Noten 



Standardmäßig entsprechen die Synkopierung und Interpretation von 
Noten den im Informationsfenster „Region“ gewählten Einstellungen. 
Du kannst zur Verbesserung der Lesbarkeit die 
Interpretationseinstellungen für einzelne Noten ändern. 

■#§ Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du die 
Synkopierungseinstellungen für einzelne Noten ändern. 


Synkopierungseinstellung einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Einstellung im Untermenü „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Synkopierung“ des Notationseditors aus. 

■ Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Synkopierung“ im Fenster „Notenattribute“ eine Einstellung aus. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Synkopierung“ aus dem Kontextmenü und wähle 
dann eine Option aus dem Untermenü. 

■ Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Synkope automatisch 

• Synkope erzwingen 

• Synkope unterdrücken 


Interpretationseinstellung einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Einstellung im Untermenü „Notenattribute“ > 
„Interpretation“ des Notationseditors aus. 




■ Doppelklicke auf eine Note und wähle aus dem Einblendmenü 
„Interpretation“ im Fenster „Notenattribute“ eine Einstellung aus. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Interpretation“ aus dem Kontextmenü und wähle 
dann einen Eintrag aus dem Untermenü. 

■ Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Interpretation automatisch 

• Interpretation erzwingen 

• Interpretation unterdrücken 


Ändern des Unabhängig-Status von Noten 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du Noten in der 
Notation als unabhängige Noten anzeigen und deren Unabhängig- 
Status bearbeiten. 

Unabhängige Noten sind nicht an eine Rhythmus-Position in der 
Notenzeile gebunden und lassen sich frei bewegen. Dies lässt sich 
beispielsweise zum Hinzufügen von Vorschlagnoten und für andere 
Zwecke nutzen. 


Unabhängig-Status einer Note ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle in der Menüleiste des Notationseditors die Optionen 
„Funktionen“ > „Notenattribute“ > „Unabhängig“ und wähle dann 
eine der folgenden Einstellungen: 

• Vorschlagnote: Die Note wird als einzelne (unabhängige) 
Vorschlagnote dargestellt. 




• Unabhängig: Die Note wird unabhängig vom rhythmischen 
Kontext dargestellt. 

• Nicht unabhängig: Die Note wird im regulären rhythmischen 
Kontext dargestellt. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Unabhängig“ aus dem Kontextmenü und wähle dann 
eine Option aus dem Untermenü. 

■ Verwende einen der folgenden Tastaturkurzbefehle: 

• Nicht unabhängig 

• Unabhängig 

• Vorschlagnote 


Ändern der Notenfarbe 

i§§ Wenn unter „ Zusätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ das 
Feld „Notation“ ausgewählt ist, kannst du mithilfe der verfügbaren 
Farben in den drei Farbpaletten unterschiedliche Farben zu einzelnen 
Noten zuweisen. 


Einer Note eine Farbe zuweisen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Note aus und wähle dann „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Farben“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors und wähle eine Farbe. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf, wähle 
„Attribute“ > „Farben“ aus dem Kontextmenü und wähle dann eine 
Option aus dem Untermenü. 





Du kannst im Untermenü „Farben“ auch den Modus für Velocity- oder 
Tonhöhenfarben für Notenfarben aktivieren. Tonhöhenfarben können 
diatonisch oder chromatisch zugewiesen werden. Velocity-Farben 
entsprechen bestimmten MIDI-Velocity-Bereichen. 

Du kannst die 16 Farboptionen im Untermenü „Funktionen“ > 
„Attribute“ des Notationseditors und die Velocity- und Tonhöhenfarben 
in „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Farbe“ bearbeiten. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Bereich „Notation“ > 
„Farben“. 

Hinweis: Als Notenattribute haben diese Einstellungen Priorität vor 
Notensystemstil-Einstellungen, aber sie kommen nur zur Anwendung, 
wenn im Untermenü „Ansicht“ des Notationseditors für „Farben“ die 
Option „Normal“ ausgewählt ist. 

Zurücksetzen von Notenattributen 

Du kannst alle Notenattribute auf ihre Grundeinstellung zurücksetzen, 
wenn du deine Änderungen nicht beibehalten willst. Du solltest 
beachten, dass beim Zurücksetzen von Notenattributen alle Symbole, 
die direkt mit den Noten verbunden sind (Akzente, Fermaten, 
Jazzsymbole usw.) gelöscht werden. 


Notenattribute zurücksetzen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle die Option „Funktionen“ > „Notenattribute“ > „Alle Attribute 
zurücksetzen“ des Notationseditors (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl „Notenattribute zurücksetzen“). 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Notenkopf und wähle 
dann „Attribute“ > „Alle Attribute zurücksetzen“ aus dem 
Kontextmenü. 




Begrenzung der Noteneingabe auf diatonische 
Tonarten 

Wenn du mit diatonischen Tonarten (durartige, mollartige oder modale 
Tonleitern) arbeitest, hilft dir die Funktion „Diatonisches Einfügen“, 
Noten schneller einzufügen. Diese Funktion begrenzt das Einfügen 
von Noten auf Noten der aktuell gewählten Tonart. 


Diatonisches Einfügen aktivieren 

■ Wähle „Bearbeiten“ > „Diatonisches Einfügen“ in der Menüleiste 
des Notationseditors. 

Bereits eingefügte Noten können in diesem Modus chromatisch 
verändert werden. 


Hinweis: Wenn du deine Fensteranordnung schützt (verriegelst), wird 
auch der Status dieser Einstellung geschützt. 


Steuern der Darstellung gebundener Noten 

Haltebogen markieren die zugrundeliegende rhythmische Unterteilung 
der Noten über mehrere Schläge und tragen so zur besseren 
Lesbarkeit bei. Mit einem Haltebogen verbundene Noten stellen ein 
einzelnes MIDI-Noten-Event dar. 

Haltebögen werden entsprechend der Länge einer MIDI-Note und der 
rhythmischen Unterteilung einer Notation automatisch dargestellt 
(Taktart). Wenn dir die Art nicht gefällt, wie eine bestimmte 
gebundene Noten dargestellt wird, kannst du die Darstellung 
verändern, indem du eine Userpause an jener Position einfügst, an 
der eine grafische Note angezeigt werden soll. Du kannst Haltebögen 
nicht manuell zu Noten hinzufügen. 



Gebundene Noten erzeugen 

1. Füge eine Note mit einem Wert ein, der kürzer ist als der 
gewünschte. 


2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Ändere die Notenlänge im Informationsfenster „Event“, in der 
Event-Liste oder im Event-Schwebefenster. 


• Verwende den Längenbalken der Note, um die Notenlänge 
grafisch zu bearbeiten. 

€ Tipp: Weitere Informationen zur Verwendung von Längenbalken 
findest du unter Darstellen von Längenbalken und Ändern der Länge 
von Längenbalken. 


Darstellung gebundener Noten mit Userpause ändern 

■ Füge nach der gebundenen Note eine kurze Pause ein. 

Die Länge der Pause ist unwichtig, aber verwende am besten einen 
kürzeren Wert, z. B. eine Achtelpause. Beachte beim Einfügen zur 
exakten Positionierung den Info-Text. Wenn die Pause eingefügt ist, 
wird sie in der Notendarstellung nicht zu sehen sein, die Darstellung 
der gebundenen Noten wird sich jedoch entsprechend ändern. 

Hinweis: Wenn du eine solche unsichtbare Userpause löschen oder 
bearbeiten möchtest, verwende die Event-Liste. 


Richtung eines Haltebogens ändern 

■ Wähle eine Einstellung im Untermenü „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Haltebogen“ des Notationseditors aus. 





Erzeugen und Bearbeiten von N-Tolen 

Du kannst N-Tolen - Gruppen aus Noten, die gleichmäßig über einen 
spezifischen Rhythmuswert verteilt sind - im Notationseditor 
hinzufügen und bearbeiten. Zu den häufigsten N-Tolen gehört die 
Triole (eine Gruppe von drei Noten, die normalerweise einen Umfang 
von zwei oder vier Noten hat). 

Das Symbol für N-Tolen wird gemeinsam mit den Symbolen für 
Triolen in der Gruppe „Noten“ in der Partbox gruppiert. 



— Symbol „N-Tole" 


In manchen Fällen musst du im Informationsfenster „Region“ einen 
geeigneten Wert für die Darstellungsquantisierung wählen. (Siehe 
Quantisierung.) Das N-Tolen-Objekt verwendest du zur Darstellung 
von anderen N-Tolen. 


Darstellung einer Triole ändern 

1. Bewege das N-Tolen-Symbol aus der Partbox auf die erste Note. 

Die Zielnote muss im Info-Text angezeigt werden, bevor du die 
Maustaste loslässt. Das Fenster „N-Tolen“ wird geöffnet. 





N-Tolen 



Klammer ausblenden 
Nummern ausblenden 
Notenwert einblenden 


Richtung: Auto 

•J Doppelte Notenwerte zulassen 
Halbe Notenwerte zulassen 

Abbrechen OK 


Lege die geeigneten Parameter im Fenster „N-Tolen“ fest: 

• Anzahl der Noten für N-Tolen: Bestimme die Anzahl der N- 
Tolen-Noten im Feld links oben. 

• Zeitwert für N-Tolen: Bestimme die Zeitabstände, innerhalb 
derer die N-Tolen im numerischen Feld rechts oben 
auftauchen. 

• Notenwert für N-Tolen: Wähle im Einblendmenü den 
Notenwert (1/8, 1/16, 1/32 usw.) der N-Tolen aus. 

• Klammer ausblenden: Wähle diese Option aus, wenn du die 
Klammer über den N-Tolen ausblenden möchtest. 

• Nummern ausblenden: Wenn diese Option ausgewählt ist, 
wird die Zahlenbeschriftung der N-Tole nicht gedruckt. Die 
Darstellung erfolgt in Klammern, damit die N-Tole weiter 
bearbeitet werden kann. 

• Notenwert einblenden: Wähle diese Option aus, um 
einzustellen, dass die N-Tolen-Darstellung auch den 
Notenwert (die untere Nummer) enthält. 

• Richtung: Wähle die Richtung der Klammer und Nummer oder 
wähle „Auto“ aus, damit die N-Tole den Notensystemstil für die 
Spur oder Region verwendet. 




• Doppelte Notenwerte zulassen: Wenn diese Option 
ausgewählt ist, können die N-Tolen Notenwerte enthalten, die 
doppelt so lang sind wie die regulären N-Tolen-Werte. 

• Halbe Notenwerte zulassen: Wenn diese Option ausgewählt 
ist, können die N-Tolen Notenwerte enthalten, die halb so lang 
sind wie die regulären N-Tolen-Werte. 

© Tipp: Die meisten Parameteränderungen im Dialogfenster 
„N-Tolen“ werden in der Grafik an der Oberseite des 
Dialogfensters berücksichtigt. 

2. Klicke auf „OK“. 

In der Notendarstellung würde das oben gezeigte Beispiel Folgendem 
entsprechen: 



N-Tolen über den Mauszeiger einfügen 

1. Füge die erste Note an der gewünschten Stelle in der Notation ein. 

2. Bewege das N-Tolen-Symbol auf diese Note. 

Wenn du die Wahltaste drückst und gedrückt hältst, während du 
das N-Tolen-Symbol einfügst, werden die zuletzt benutzten N- 
Tolen-Einstellungen angewendet, ohne das Dialogfensterzu 
öffnen. 

3. Definiere die gewünschten Einstellungen im N-Tolen- 
Dialogfenster. 















Die Darstellung enthält zunächst eine Reihe von Pausen, deren 
Anzahl dem N-Tolen-Zählerwert entspricht. Du kannst nun an diesen 
Positionen weitere Noten einfügen. Wähle hierfür einen Notenwert, 
der ungefähr der Länge der gewünschten N-Tolen-Noten entspricht. 

Mit der oben beschriebenen Methode kannst du auch N-Tolen 
erzeugen, die Pausen oder synkopierte Notenwerte (mit doppelter 
Länge) enthalten. 

€ Tipp: Wenn du möchtest, dass eine N-Tole mit einer Pause 
beginnt, musst du zunächst eine Userpause aus der Partbox einfügen 
und dann das N-Tolen-Symbol darauf bewegen. Automatisch 
dargestellte Pausen sind als Startpunkt für N-Tolen nicht geeignet. 


N-Tolen mit Legato-Phrasierung abspielen 

1. Wähle die N-Tolen-Noten (oder andere Noten) aus. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Noten-Events“ > „Legato erzwingen 
(Auswahl/Alle)“ in der Menüleiste des Notationseditors oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl. 


N-Tolen bearbeiten 

■ Doppelklicke auf die N-Tolen-Nummer und wähle die 
Einstellungen im Dialogfenster aus. 


N-Tole löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Werkzeug „Radiergummi“ auf die N-Tolen- 
Nummer. 





■ Doppelklicke auf die N-Tolen-Nummer, dann klicke im 
Dialogfenster auf die Taste „Löschen“. 


Verwenden von N-Tolen zum Aufheben der 
Darstellungsquantisierung 

Du kannst den Darstellungsquantisierungswert aufheben, indem du 
ausgeblendete, künstliche N-Tolen verwendest. Wenn du z. B. in einer 
MIDI-Region, in der sonst nur Achtel und noch längere Notenwerte 
Vorkommen, einen einzigen Lauf aus Zweiunddreißigstelnoten 
anzeigen möchtest, kannst du den Wert „Quantisieren“ im 
Informationsfenster „Region“ als Darstellungsquantisierung „1/8“ 
einstellen und das N-Tolen-Symbol auf die erste Note der 
Zweiunddreißigstelfigur bewegen. Verwende im Dialogfenster „N- 
Tolen“ die Einstellung „8:8/32“, wobei „Klammern ausblenden” und 
„Nummern ausblenden” ausgewählt sind. Die Nummer (8) wird auf 
dem Bildschirm angezeigt, erscheint aber nicht beim Drucken der 
Notation. 

Obwohl dies nicht die normale Verwendung von N-Tolen ist, ist es 
trotzdem eine praktische Methode, um die Darstellung schneller Läufe 
aus kürzeren Notenwerten trotz eines größeren 
Darstellungsquantisierungswerts zu ermöglichen. 


Hinzufügen von Vorschlagnoten und 
unabhängigen Noten 

i' Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du 
Vorschlagnoten und andere unabhängige Noten zu einer Notation 
hinzufügen. Unabhängige Noten sind Noten, die bei der rhythmischen 
Vervollständigung eines Takts durch grafische Noten und automatisch 
dargestellte Pausen nicht mitkalkuliert werden, aber trotzdem über 
MIDI wiedergegeben werden. 




Unabhängige Note 



Unabhängige Vorschlagnote 


• Unabhängig: Diese Noten werden mit ihrer Originallänge 
dargestellt, sofern sie binäre oder punktierte Notenwerte sind, die 
als einzelne Note (ohne Haltebögen) dargestellt werden können. 
Nach dem Einfügen kannst du mit den Notenattributen-Funktionen 
Halsrichtung, enharmonische Interpretation, Vorzeichenabstand 
und Notenkopf verändern. Weitere Informationen findest du unter 
Notenattribute - Übersicht. 

• Vorschlagnote: Diese Noten werden immer als verkleinerte 
Achtelnoten mit Strich durch den Notenhals und kurzem 
Bindebogen dargestellt. Bogenrichtung, Notenhalsrichtung, 
enharmonische Interpretation, Vorzeichenabstand und Notenkopf 
können verändert werden. 

Beide Arten von unabhängigen Noten treten nur als einzelne Noten 
ohne Balken auf. 


Noten in unabhängige Noten umwandeln 

■ Wähle die Noten und dann „Funktionen“ > „Notenattribute“ > 
„Unabhängig“ > „Unabhängig“ in der Menüleiste des 
Notationseditors aus oder verwende den entsprechenden 
T astatu rku rzbefeh I. 

Wähle „Funktionen“ > „Notenattribute“> „Unabhängig“ > „Nicht 
unabhängig“, um unabhängige Noten wieder in reguläre Noten 
umzuwandeln. 
























Noten in Vorschlagnoten umwandeln 

■ Wähle die Noten aus. Wähle dann „Funktionen“ > „Notenattribute“ 
> „Unabhängig“ > „Vorschlagnote“ in der Menüleiste des 
Notationseditors aus oder verwende den entsprechenden 
T astatu rku rzbefeh I. 

Wähle „Funktionen“ > „Notenattribute“> „Unabhängig“ > „Nicht 
unabhängig“, um unabhängige Noten wieder in reguläre Noten 
umzuwandeln. 


Unabhängige Note direkt einfügen 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du ein Note in 
der Partbox auswählst, und bewege sie dann an die gewünschte 
Position. 

Vorschlagnoten können nicht direkt eingefügt werden. Sie können nur 
durch Umwandlung regulärer oder unabhängiger Noten erzeugt 
werden. 


Wichtig: In den meisten Situationen musst du zwischen einer 
Vorschlagnote und ihrer Hauptnote zusätzlichen Abstand erzeugen. 
Am einfachsten erreichst du dies, indem du die Hauptnote mit dem 
Layoutwerkzeug von der Vorschlagnote weg (nach rechts) bewegst. 
Weitere Informationen findest du unter Objekte im Notationseditor 
grafisch positionieren. 

C3 Tipp: Wenn du Vorschlagnoten mit Balken erzeugen möchtest, 
versuche, einen mehrstimmigen Notensystemstil zu verwenden, in 
dem die Pausen für die zweite Stimme ausgeblendet sind. Weise die 
Vorschlagnoten der zweiten Stimme zu und verkleinere sie mit dem 
Zoomwerkzeug. Weitere Informationen zu Notensystemstilen findest 
du unter Hinzufügen und Löschen von Notensystemen oder Stimmen 




Löschen von Noten im Notationseditor 

Du kannst Noten und andere Objekte löschen, die im Notationseditor 
angezeigt werden. Events wie MIDI-Controller-Events oder Daten für 
die Tonhöhenänderung werden nicht entfernt, selbst wenn die Noten, 
mit denen die Events aufgenommen wurden, gelöscht werden. 


Note oder anderes Objekt im Notationseditor löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle das Objekt aus und wähle anschließend „Bearbeiten“ > 
„Löschen“ (oder drücke die Taste „Entf.“). 

• Klicke mit dem Werkzeug „Radiergummi“ auf das Objekt. 
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Wiederholungszeichen und spezielle Taktstriche können nicht 
ausgewählt werden. Sie können allerdings mit dem Werkzeug 
„Radiergummi“ gelöscht werden. 


Verwenden von Automation im 
Notationseditor 








































Du kannst Automationsdaten direkt im Notationseditor eingeben und 
bearbeiten. Dies ist besonders zusammen mit regionsbasierter 
Automation nützlich, da du sehen kannst, welche Noten betroffen 
sind. Weitere Informationen zum Verwenden der Automation findest 
du unter Automation - Übersicht. 


Automation im Notationseditor anzeigen 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf die Taste „Automation ein-/ausblenden“ in der 
Menüleiste des Pianorolleneditors. 

• Drücke die Taste „A“. 

Unten im Informationsfenster des Pianorolleneditors wird eine 
Automationstaste, ein Einblendmenü „Automationsparameter“ und 
ein Einblendmenü „Automationsmodus“ angezeigt. Die Farben von 
Text und Hintergrund des im Einblendmenü „Automationsmodus“ 
ausgewählten Objekts zeigen den aktuellen Status der Automation 
an und, ob Automationsdaten vorhanden sind: 

• Weißer Text auf grauem Hintergrund bedeutet, dass die 
Automation aus ist. 

• Dunkelgrüner Text auf grauem Hintergrund bedeutet, dass die 
Automation an ist, es sind jedoch keine Automationsdaten 
vorhanden, die angezeigt werden könnten. 

• Hellgrüner Text auf grünem Hintergrund bedeutet, dass die 
Automation an ist, und es sind Automationsdaten vorhanden, 
die angezeigt werden können. 

Vorhandene Automationen werden in der Automationslane unter 
dem Haupteditorfenster angezeigt. 




Hinzufügen von Gesangstext und 
anderem Text 


Gesangstext und anderer Text - Übersicht 

Wenn du die Notation für einen ein- oder mehrstimmigen Song 
erstellst, kannst du Gesangstext hinzufügen. Dieser Text wird 
automatisch an den Noten in der Notation ausgerichtet. Andere 
Textarten wie Dynamik und andere Performance-Angaben können 
auch zur Notation hinzugefügt werden. Du kannst im Notationseditor 
Text hinzufügen und bearbeiten und präzise die Position des Texts in 
der Notation einstellen. 

Der Notationseditor umfasst automatischen Text für den Song- 
Namen, das Datum und weitere Informationen und bietet dir 
außerdem die Möglichkeit, globalen Text hinzuzufügen, der sowohl in 
der vollständigen Notation als auch an den individuellen Einzelparts 
angezeigt wird. Du kannst auch Noten und andere Symbole zu 
mehreren Regionen hinzufügen. 


Hinzufügen von Gesangstext 

Mithilfe des Objekts „Lyric“ in der Partbox kannst du Gesangstext 
hinzufügen, der an den Noten in der Notation ausgerichtet wird. Es ist 
auch möglich, Gesangstexte für mehrere Strophen hinzuzufügen. 
Nach dem Einfügen von Gesangstexten kannst du deren vertikale und 
horizontale Position anpassen, um die Lesbarkeit zu verbessern. 

Wenn du mit mehreren Stimmen arbeitest, achte darauf, die 
Gesangstexte zur richtigen MIDI-Region, also der richtigen Stimme 
hinzuzufügen. Es wird daher empfohlen, Gesangstext in der linearen 
Notationsansicht und in einzelnen MIDI-Einzelregionsansichten 
einzugeben - vor allem, wenn du mehr als eine Strophe eingibst. In 


der linearen Notationsansicht ist es auch einfacher, mehrere Lyric- 
Objekte durch Ziehen eines Auswahlrechtecks auszuwählen, um z. B. 
ihre Position zu ändern. 


Gesangstext zu einer Notation hinzufügen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege das Lyric-Objekt unter die erste Note der Melodie. 

• Wähle das Lyric-Objekt in der Partbox aus und klicke mit dem 
Textwerkzeug unter die erste Note der Melodie. 

Hinweis: Beachte den Info-Text. Jedes Lyric-Objekt muss sich 
an derselben Taktposition befinden wie die Note, zu der es 
gehört (unter Berücksichtigung der Darstellungsquantisierung). 
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Gesangstext einfügen 

Position: 1211 
Notensystem: 1 




2. Gib nun den Text für die erste Note ein und drücke die 

Tabulatortaste (nicht den Zeilenschalter), um die Einfügemarke 
automatisch zur nächsten Note zu bewegen. 

Wenn ein Ton durch mehrere gebundene Noten dargestellt wird, 
drücke die Tasten „Umschalt-Tabulator“, um die Einfügemarke zur 
nächsten gebundenen Note zu bewegen. Mit dieser Methode 
kannst du mehrere Silben unter eine längere Note schreiben und 
du kannst den gesamten Gesangstext in einem einzigen Vorgang 
ohne Unterbrechung eingeben, obwohl jede Silbe als 
unabhängiges Lyric-Objekt gesichert wird. 




























3. Wähle den Text und dann das Markierungsfeld „Gesangstext“ 
unter „Event“ im Informationsfenster aus, um Standardtext in 
Gesangstext umzuwandeln. 


Gesangstext für mehrere Strophen hinzufügen 

1. Füge Gesangstext für mehrere Strophen hinzu (wie im vorherigen 
Schritt beschrieben). 

2. Bewege erneut ein Lyric-Objekt unter die erste Note, aber 
unterhalb des Lyric-Objekts der ersten Strophe, und gib die zweite 
Strophe ein. 

3. Gehe genauso vor, um weitere Strophen hinzuzufügen. 

Solange du Gesangstexte eingibst, ohne diesen Modus zu 
verlassen, bleiben alle Lyric-Objekte der zweiten Strophe auf 
derselben Höhe wie ihr Ausgangsobjekt (in diesem Fall das erste 
Wort der zweiten Strophe). 


Schnell mehrere Lyric-Objekte ausrichten 

Mit dieser Methode kannst du aufeinanderfolgende Lyric-Textobjekte 
für dieselbe Strophe, jedoch nicht für verschiedene Strophen 
ausrichten. Mit dieser Methode werden alle Textstrophen auf 
derselben Höhe ausgerichtet. 

1. Wähle die Lyric-Textobjekte aus, die du ausrichten möchtest. 

Um alle Lyric-Textobjekte auszuwählen, klicke auf ein 
Gesangstextobjekt und dann auf „Bearbeiten“ > „Ähnliche Objekte 
auswählen“. 

2. Verwende den Tastaturkurzbefehl „Objekte vertikal ausrichten“. 



Standardtext in Gesangstext umwandeln 

■ Wähle das Textobjekt aus und aktiviere unter „Event“ im 
Informationsfenster das Markierungsfeld „Gesangstext“. 


Hinzufügen und Bearbeiten von Text 

Hinzufügen von Text 

Mithilfe von Textobjekten in der Partbox kannst du Standardtext 
(anderen Text als Gesangstext, automatischen Text oder globalen 
Text) hinzufügen. Die Grundfunktionen zum Bewegen der Textmarke, 
Löschen von Textteilen usw. entsprechen denen der meisten 
Textverarbeitungsapps. 

Du kannst auch Textobjekte (mit einer Musiksymbol-Schriftart) 
verwenden, um Musiksymbole an einer beliebigen Stelle und ohne 
Rhythmus-Vorgaben durch MIDI-Noten hinzuzufügen und zu 
positionieren. 


Text zur Notation hinzufügen 

1. Wähle in der Partbox ein Textobjekt aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege das Textobjekt an die gewünschte Stelle in der 
Notation. 

• Wähle das Textwerkzeug aus (Tastaturkurzbefehl: 
„Textwerkzeug aufrufen“) und klicke damit auf die gewünschte 
Position. 

Eine Einfügemarke erscheint nun an dieser Position. (Wenn du 
eines der automatischen Textobjekte gewählt hast, wird der 
entsprechende Text für dieses Objekt automatisch eingefügt.) 



Textwerkzeug 



3. Gib den Text ein. 
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Solange du im Texteingabemodus bist (angezeigt durch die blinkende 
Einfügemarke), kannst du an jeder Position im Textfeld klicken. Du 
kannst Teile des Texts durch Bewegen des Zeigers bei gedrückter 
Maustaste auswählen und Text ausschneiden, kopieren und 
einsetzen. Drücke den Zeilenschalter oder klicke irgendwo außerhalb 
des Textfelds, um den Texteingabemodus zu verlassen. 


Jedes Textobjekt (ausgenommen Text im Überschriftenbereich, direkt 
an den Seitenrändern oder außerhalb der Ränder) wird als Meta- 
Event in einer bestimmten MIDI-Region an einer spezifischen 
Taktposition gesichert. Diese Position wird im Info-Text angezeigt, 
während du das Textobjekt einfügst. Text-Events werden auch in der 
Event-Liste angezeigt, wo du zwar ihre Position, aber nicht den Text 
selbst ändern kannst. 
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Event 


©Tipp: Du kannst Text gleichzeitig in mehrere Notenzeilen 
einfügen. Dies ist praktisch, wenn du Anweisungen wie „accelerando 
al fine“ für alle Instrumente einfügen möchtest. Die gleichzeitige 
Eingabe von Text in mehrere Notenzeilen funktioniert nach demselben 
Prinzip wie bei anderen Objekten. Weitere Informationen findest du 
unter Einsetzen von Objekten in mehrere Regionen. 


Bearbeiten von Text 

Im Allgemeinen kannst du Textobjekte in derselben Weise bearbeiten 
wie andere Objekte. Wenn ein Textobjekt ausgewählt ist, kannst du 
seine Parameter im Informationsfenster „Event“ verändern. 

Die Bearbeitung von Standardtext in einem Textobjekt funktioniert auf 
dieselbe Weise wie die Bearbeitung von Text in einem 
Textverarbeitungsprogramm. Du kannst auch bei Standardtext die 
Schriftarteinstellungen im Fenster „Schriften“ ändern. 


Standardtext in einer Notation bearbeiten 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke mit dem Textwerkzeug auf den Text. 

• Doppelklicke mit dem Zeigerwerkzeug auf den Text. 





2. Bearbeite den ausgewählten Text. 


Schriftarteinstellungen ändern 

1. Wähle den Textaus, den du ändern möchtest. 

2. Wähle in der Menüleiste des Notationseditors die Optionen 
„Funktionen“ > „Textattribute“ > „Schriften“ und stelle im 
angezeigten Fenster „Schriften“ die Eigenschaften ein. 


Bearbeiten von Event-Parametern für Textobjekte 

Du kannst Event-Parameter für ein Textobjekt im Informationsfenster 
„Event“ bearbeiten. Dies schließt Notensystemnummer, Textformat, 
Textausrichtung, vertikale und horizontale Position sowie die 
Einstellung ein, ob es sich beim Text um Gesangstext handelt. 


Text-Event-Parameter bearbeiten 

1. Wähle den Textaus, den du ändern möchtest. 

2. Wähle im Informationsfenster „Event“ eine der folgenden 
Optionen: 

• Zeile für das Textobjekt ändern: Stelle die Notenzeilenzahl 
höher oder niedriger ein. (Dies ist nur für mehrfache 
Notensystemstile von Bedeutung.) 

• Text in Gesangstext umwandeln: Aktiviere das 
Markierungsfeld „Gesangstext“. 

• Textformat ändern: Wähle ein anderes Textformat aus dem 
Einblendmenü „Notensystemstil“ aus. 

• Textausrichtung ändern: Wähle eine andere Textausrichtung 
aus dem Einblendmenü „Ausrichtung“ aus. 



Position des Textobjekts in der Notation ändern: Stelle für 
„Vertikale Pos.“ und „Horizontale Pos.“ einen höheren oder 
niedrigeren Wert ein. 


Verwenden von Textformaten 

Du kannst die Darstellung des Texts im Notationseditor mithilfe der 
Textformate einstellen. Ein Textformat enthält eine Anzahl an 
Textattributen wie Schriftart, Größe und Format, die auf Textobjekte 
übertragen werden können. Du kannst auch deine eigenen 
Textformate erstellen und diese aus anderen Logic Pro-Projekten 
importieren. 

Das Übertragen, Bearbeiten und Erzeugen von Textformaten erfolgt 
über das Fenster „Textformate“, in dem alle Textformate im aktuellen 
Projekt aufgelistet sind. Die voreingestellten Textformate erscheinen 
oben in der Liste, darunter werden die benutzererstellten Textformate 
angezeigt. In jeder Zeile wird der Name und ein Beispiel für die 
Darstellung des Textformats angezeigt. Ein Doppelklick auf eines der 
Beispiele öffnet das Fenster „Schriften“, wo du das soeben 
ausgewählte Textformat bearbeiten kannst (sowohl die 
voreingestellten als auch die benutzerdefinierten Formate). Dafür 
stehen alle auf deinem System installierten Schriften zur Auswahl. 

Benutzerdefinierte Textformate werden in der Projektdatei gesichert, 
wodurch sie in jedem Projekt unterschiedlich sein können. 

Die voreingestellten Textformate wurden für bestimmte Textelemente 
entworfen und werden automatisch zugewiesen, wenn solche 
Textelemente eingefügt werden. 

• Reiner Text: Die Standardeinstellung für normalen Text. 

• Seitennummern, Taktnummern, Instrumentennamen: Wird für die 
automatische Seiten- und Taktnummerierung bzw. für die 
Darstellung der Instrumentnamen im Notenbild (siehe Bereich 



„Notation“ > „Ziffern & Namen“) verwendet. Diese Stile können 
auch unter „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Ziffern 
& Namen“ bearbeitet werden. Änderungen in einem der beiden 
Fenster werden automatisch im anderen Fenster übernommen 
und betreffen das gesamte Projekt. 

• N-Tolen: Wird für die Triolen und andere N-Tolen-Nummern 
verwendet. 

• Wiederholungen: Dieses Textformat gilt für alles, was in den 
Textfeldern von Wiederholungsklammern geschrieben wird (im 
Normalfall nur Nummern, aber bei Bedarf auch Text). 

• Akkord-Grundton, Akkord-Erweiterung: Wird bei der Darstellung 
von Akkordsymbolen angewendet. „Grundton“ umfasst den 
Grundton und optional den Basston in Akkordsymbolen. „Akkord- 
Erweiterung“ wird für alle übrigen Noten verwendet. 

• Mehrfachpausen: Wird für die Zahl über den Mehrfach pausen- 
Symbolen verwendet. 

• Tabulatur-Noten: Wird für die Bundnummern in 
Gitarrentabulaturen verwendet. 

• Temposymbole: Wird für die Ziffern in Temposymbolen verwendet. 

• Oktavierungssymbole: Wird bei der Darstellung von 
Oktavierungssymbolen angewendet. 

• Namen in Notenköpfen: Wird zur Darstellung von Notennamen in 
Notenköpfen verwendet. 

• Gitarren-Griffdiagramme: Wird bei der Darstellung der 
Fingernummern in Gitarren-Griffdiagrammen verwendet. 

• Gitarrentechniken: Wird bei der Darstellung von Symbolen für 
gitarrenspezifische Spielanweisungen verwendet. 

• Fingersätze für Gitarre: Wird bei der Darstellung von 
Fingerbezeichnungen in Griffdiagrammen für Gitarre verwendet. 



Fenster „Textformate“ öffnen 

■ Wähle „Layout“ > „Textformate“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors. 


Textformat auf ein Textobjekt übertragen 

■ Wähle das Textobjekt und dann das Textformat im Einblendmenü 
„Stil“ im Informationsfenster „Event“ aus. 


Neues Textformat erzeugen 

Wähle im Fenster „Textformat“ die Option „Neu“ > „Neues 
Textformat“. 

Ganz unten in der Textformatliste erscheint eine neue Zeile, in der du 
nun die Eigenschaften des neuen Textformats festlegen kannst. Der 
Name eines neuen Textformats kann im Textfeld bearbeitet werden, 
das sich nach einem Doppelklick auf den Namen in der 
entsprechenden Zeile öffnet. 


Textformate aus einem anderen Projekt importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 

„Projekteinstellungen importieren“. 

• Klicke auf die Taste „Übersichten“ llft in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Alle Dateien“. 

2. Navigiere zu dem Projekt, dessen Format du verwenden möchtest, 
wähle dieses aus und klicke auf die Taste „Importieren“. 



Hinweis: Wenn du auf die Einstellungen über die Übersicht „Alle 
Dateien“ zugreifen willst, musst du auf die Taste 
„Projekteinstellungen importieren“ klicken, die erscheint, wenn du 
auf die Taste „Importieren“ klickst. 

3. Aktiviere im Fenster „Einstellungen importieren“ das 
Markierungsfeld „Textformate“ und klicke auf die Taste 
„Importieren“. 

Die Textformateinstellungen werden nun in das aktive Projekt 
importiert. 


Hinzufügen von automatischem Text 

Die Textgruppe in der Partbox enthält vier Objekte, die du verwenden 
kannst, um Anzeigeebene, Instrumentenname, Projektname und 
Datum hinzuzufügen. Der zugehörige Text wird automatisch an der 
Position angezeigt, an der du das Objekt platzierst: 

• REGION: Zeigt den Namen der aktuellen Darstellungsebene an. 
Dies kann eine MIDI-Region, ein Ordner oder (im Fall der obersten 
Ebene) auch der Name der Projektdatei sein. 

• INSTR (Instrument): Zeigt den Namen des aktuell dargestellten 
Instruments oder Notationssets an. Weitere Informationen findest 
du unter Notationssets - Übersicht. 

• SONG: Zeigt den Namen der Projektdatei an. 

• DATE: Stellt das aktuelle Datum (zum Zeitpunkt des Ausdrucks) 
dar. 

Diese automatischen Textobjekte können sowohl als globale Texte (in 
den Seitenrändern) oder als taktpositionsgebundene Textobjekte (in 
einer der Notenzeilen oder Regionen) eingefügt werden. Du kannst z. 
B. das INSTR-Objekt als globales Objekt einfügen, um den Namen 



des aktuellen Notationssets auf allen Seiten anzuzeigen. Das 
Aussehen und die genaue Position dieser Objekte kann im 
Informationsfenster „Event“ bearbeitet werden. 


Ein automatisches Textobjekt hinzufügen 

■ Bewege ein REGION-, INST-, SONG- oder DATE-Textobjekt aus 
der Partbox in die Notation. 


Hinzufügen von globalem Text 

Notationssets bestimmen, welche Software-Instrumentenspuren in 
einer Notationsdarstellung enthalten sind. Jedes Projekt kann beliebig 
viele Notationssets enthalten. Weitere Informationen zu den 
Notationssets findest du unter Notationssets - Übersicht. 

Globale Textobjekte erscheinen in allen Notationssets eines Projekts 
(Notation, Einzelstimmen usw.), obwohl sie nur ein einziges Mal 
eingefügt werden. 

Anders als bei normalen Textobjekten, bezieht sich die Position von 
globalem Text nicht auf Taktpositionen, sondern auf eine grafische 
Position auf der Seite. Globaler Text kann nur in der Seitenansicht 
eingefügt und dargestellt werden. Ein typisches Beispiel für ein 
globales Textobjekt ist der Name des Stücks (normalerweise in der 
Seitenüberschrift). 


Globales Textobjekt hinzufügen 

■ Bewege ein Textobjekt aus der Partbox in einen der folgenden 
Seitenbereiche: 

• Im Header-Bereich (dessen Höhe du unter „Layout“ > 
„Globale Layouteinstellungen“ festlegst). 
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• Außerhalb oder direkt an einer der Seitenrandlinien. 

Textobjekte, die direkt in einen dieser Seitenbereiche eingefügt 
werden, sind automatisch „globale Objekte“. 

Nach dem Hinzufügen von globalem Text zu einem der Seitenränder 
kannst du diesen an eine beliebige Stelle auf der Seite bewegen. 


Globalen Text positionieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Globale Textobjekte nur vertikal bewegen: Verwende das 
Zeigerwerkzeug. 

■ Globale Textobjekte vertikal und horizontal bewegen: Drücke und 
halte die Umschalttaste gedrückt und verwende das Zeiger- oder 
das Layoutwerkzeug. 


Wenn ein globales Textobjekt ausgewählt ist, enthält das 
Informationsfenster „Event“ einige zusätzliche Parameter: 

































▼ Event: 1 Texte ausgewählt 


Stil: 

Reiner Text 

Ausrichten: 

K- 

Vertikale Pos- 

-41 

Horizontale Pos.: 


Seiten: 

Alle 

Zone: 

Oben 


• Einblendmenü „Ausrichtung“: Obwohl in diesem Einblendmenü 
auch Ausrichtungsoptionen enthalten sind, die sich auf 
Taktpositionen beziehen, können diese hier nicht ausgewählt 
werden. 

• Einblendmenü „Seiten“: Definiert die Seiten, auf denen das 
globale Textobjekt dargestellt wird. Du kannst zwischen den 
folgenden Optionen auswählen: 

• 1: Der Text wird nur auf der ersten Seite dargestellt. 

• 2: Der Text wird auf allen Seiten außer der ersten dargestellt. 

• ungerade: Der Text wird auf allen Seiten mit ungeraden 
Seitenzahlen dargestellt. 

• gerade: Der Text wird auf allen Seiten mit geraden 
Seitenzahlen dargestellt. 

• Alle: Der Text wird auf allen Seiten dargestellt. 

• Einblendmenü „Zone“: Die Beschreibung, zu welcher Randzone 
der Text gehört. Du kannst wählen zwischen „oben“, „Titelzone“, 
„seitlich“, „Fußzeile“ und „unten“. 


Arbeiten mit Akkorddiagrammen 

Akkorddiagramme - Übersicht 

## Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du 
Akkorddiagramm-Symbole aus der Partbox hinzufügen. Logic Pro 
umfasst eine große Bibliothek mit Akkorddiagrammen, die sowohl die 




Standardstimmung als auch eine Vielzahl von alternativen 
Stimmungen verwenden. 


Du kannst vorhandene Akkorddiagramm-Bibliotheken und 
Akkorddiagramme durchsehen und bearbeiten sowie deine eigenen in 
der Akkorddiagramm-Bibliothek erzeugen. 

Das Fenster „Akkorddiagramm-Bibliothek“ enthält drei Bereiche: den 
Instrumenteditor, die Akkorddiagramm-Auswahl und den 
Akkorddiagramm-Editor. Der Instrumenteditor ist möglicherweise nicht 
verfügbar, da sich dessen Anzeige nach der Methode richtet, die du 
zum Öffnen der Akkorddiagramm-Bibliothek verwendest. 


Akkorddiagramm-Bibliothek öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“. 

■ Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ aus der Menüleiste 
des Notationseditors. 

■ Bewege ein Akkorddiagrammsymbol aus der Partbox in die 
Notation. 

■ Doppelklicke auf ein vorhandenes Akkorddiagrammsymbol in der 
Notation. 


Instrumenteneditor 

Du verwendest den Bereich „Instrumenteditor“, um 
Instrumentenstimmungen und Akkorddiagramm-Bibliotheken 
anzuzeigen, zu erzeugen und zu bearbeiten. Du kannst 
Akkorddiagramm-Bibliotheken auch importieren und exportieren. 



Akkorddiagramm-Bibliothek 


Instrumenteditor Akkorddiagramm-Auswahl Akkorddiagramm-Editor 


Name 

► Standard-Gitarre... 


Stimmung 
E2 A2 D3 G3 B3... 


Saiten 

6 


Akkorde 

4.621 


Grundakkorde 

4.621 


Erzeugen .. 


Der Bereich „Instrumenteditor“ enthält die folgenden Parameter: 

• Spalte „Name“: Zeigt den Namen der Instrumentenstimmung an. 
Doppelklicke zum Bearbeiten darauf. 

• Spalte „Bibliothek“: Zeigt den Namen der Akkorddiagramm- 
Bibliothek an. Doppelklicke zum Bearbeiten darauf. 

• Spalte „Stimmung“: Zeigt die Instrumentenstimmung an. 

• Spalte „Saiten“: Zeigt die Anzahl der Saiten an. 

• Spalte „Akkorde“: Zeigt die Gesamtzahl der Akkorde an. 

• Spalte „Grundakkorde“: Zeigt die Anzahl der Grundakkorde an. 

• Taste „Importieren“: Klicke auf diese Taste, um eine Bibliothek in 
den Instrumenteditor zu importieren. 

• Taste „Exportieren“: Klicke auf diese Taste, um eine Bibliothek aus 
dem Instrumenteditor zu exportieren. 

• Taste „Löschen“: Klicke auf diese Taste, um eine Stimmung oder 
Bibliothek aus dem Instrumenteditor zu löschen. 




• Taste „Hinzufügen“: Klicke auf diese Taste, um eine Bibliothek im 
Instrumenteditor zu erzeugen. 

Hinweis: Der Bereich „Instrumenteditor“ ist nur verfügbar, wenn du die 
Akkorddiagramm-Bibliothek über die Logic Pro-Einstellungen oder das 
Menü „Layout“ öffnest, nicht jedoch, wenn du ein 
Akkorddiagrammsymbol verschiebst oder darauf doppelklickst. 

Weitere Informationen zum Erzeugen und Bearbeiten von 
Akkorddiagramm-Bibliotheken findest du unter Erstellen, 

Umbenennen und Löschen von Akkorddiagramm-Bibliotheken. 
Weitere Informationen zum Importieren und Exportieren von 
Akkorddiagramm-Bibliotheken findest du unter Importieren und 
Exportieren von Akkorddiagramm-Bibliotheken. 


Akkorddiagrammauswahl 

Du kannst einzelne Akkorddiagramme aus deinen 
Instrumentenstimmungen und Akkorddiagramm-Bibliotheken in der 
Akkorddiagramm-Auswahl auswählen und filtern. 


Akkorddiagramm-Bibliothek 


Akkorddiagramm-Auswahl Akkorddiagramm-Editor 


Instrument-Parameter 

Name: Standard-Gitarrenstimmung 
Stimmung: E2A2D3G3B3E4 
Anzahl der Saiten: 6 
Capo: 0 

Filter 

Grundton: G 
Basston: G 
Akkordtyp: Beliebig 
Schwierigkeitsgrad: Beliebig 

Favoriten 

Bibliothek: Beliebig 

Ansicht 

Anzahl der Bünde: 5 

Für Linkshänder 



4.620 Sichtbare Akkorde, 4.620 Akkorde, 4.620 Grundakkorde 


Abbrechen 


OK 






























































































Die Akkorddiagramm-Auswahl umfasst die folgenden Parameter: 


Instrument-Parameter 

• Einblendmenü „Name“: Wähle den Namen der 
Instrumentenstimmung aus, die du verwenden möchtest. 

• Feld „Stimmung“: Zeigt die Stimmung der Leersaiten des 
gewählten Instruments. 

• Feld „Anzahl der Saiten“: Zeigt die Anzahl der Saiten des 
gewählten Instruments. 

• Einblendmenü „Capo“: Wähle den Bund, über dem der 
Kapodaster befestigt wird. Wähle „0“, um keinen Kapodaster zu 
verwenden, „1“, um den Kapodaster über dem ersten Bund zu 
befestigen usw. 

Filter-Parameter 

• Einblendmenü „Grundton“: Filtere die Akkorddiagramme nach dem 
Grundton. 

• Einblendmenü „Basston“: Filtere die Akkorddiagramme nach der 
Bassnote. 

• Einblendmenü „Akkordtyp“: Filtere die Akkorddiagramme nach 
dem Akkordtyp. 

• Einblendmenü „Schwierigkeitsgrad“: Filtere die Akkorddiagramme 
nach dem Schwierigkeitsgrad. 

• Markierungsfeld „Favoriten“: Filtere die Akkorddiagramme nach 
der Markierung als Favoriten. 

• Einblendmenü „Bibliothek“: Filtere die Akkorddiagramme nach der 
Bibliothek (nach den Bibliotheken, die mit der ausgewählten 
Stimmung verknüpft sind). 


Ansicht-Parameter 



• Einblendmenü „Anzahl der Bünde“: Wähle hier die Anzahl der 
Bünde (vier, fünf oder sechs), die in den Akkorddiagrammen 
dargestellt werden sollen. 

• Markierungsfeld „Für Linkshänder“: Ändere die Darstellung der 
Akkorddiagrammansicht für die Verwendung durch Linkshänder 
(spiegelverkehrt). 

Andere Parameter 

• Taste „Wiedergabe“: Klicke darauf, um ein ausgewähltes 
Akkorddiagramm anzuhören. 

• Aktionsmenü: Wähle, wie und in welchem Tempo die Saiten des 
Akkorddiagramms mit der Taste „Wiedergabe“ gespielt werden. 

• Akkord: Alle Saiten werden gleichzeitig gespielt. 

• Arpeggio nach oben, Arpeggio nach unten: Die Saiten werden 
einzeln nacheinander gespielt. 

• Langsam, Mittel, Schnell: Wähle das Tempo für die 
Wiedergabe aus. 

• Taste „Löschen“: Klicke darauf, um ein nicht werksseitiges 
Akkorddiagramm zu löschen. 

• Taste „Neu“: Klicke darauf, um ein neues Akkorddiagramm zu 
erzeugen. Der Bereich „Akkorddiagramm-Editor“ wird geöffnet und 
zeigt ein leeres Akkorddiagramm an. 

• Taste „Bearbeiten“: Klicke darauf, um ein ausgewähltes 
Akkorddiagramm zu bearbeiten. Der Bereich „Akkorddiagramm- 
Editor“ wird geöffnet und zeigt das ausgewählte Akkorddiagramm 
an. 

Hinweis: Dieselbe Bearbeitungsaktion kann durch Doppelklicken 
in einem Akkorddiagramm in der Akkorddiagramm-Auswahl 
ausgelöst werden. 



Weitere Informationen zum Einfügen und Bearbeiten von 
Akkorddiagrammen findest du unter Jnfügen und Bearbeiten von 
Akkorddiagrammen im Notationseditor. 


Akkorddiagramm-Editor 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ im Bereich „Erweitert“ ausgewählt ist, 
kannst du Akkorddiagramme im Akkorddiagramm-Editor erzeugen 
und bearbeiten. 


Akkorddiagramm-Bibliothek 


Akkorddiagramm-Auswahl Akkorddiagramm-Editor 


Instrument-Parameter 

Name: Standard-Gitarrenstimmung 
Stimmung: E2 A2 D3 G3 B3 E4 
Anzahl der Saiten: 6 
Capo: 0 

Akkord 

Grundton: C 
Basston: C 
Akkordtyp: Dur 
Schwierigkeitsgrad: Einfach 
SB Favorit 

Ansicht 

Anzahl der Bünde: 5 

Für Linkshänder 



In Bibliothek: 6-saitige Gitarre Normale Stimmung 0 Ersi 


Abbrechen OK 


Der Akkorddiagramm-Editor umfasst die folgenden Parameter: 

Instrument-Parameter 

• Einblendmenü „Name“: Wähle hier die Instrumentenstimmung, in 
der du das Akkorddiagramm hinzufügen oder ersetzen möchtest. 

• Feld „Stimmung“: Zeigt die Stimmung der Leersaiten des 
gewählten Instruments. 

















• Feld „Anzahl der Saiten“: Zeigt die Anzahl der Saiten des 
gewählten Instruments. 

• Einblendmenü „Capo“: Wähle den Bund, über dem der 
Kapodaster befestigt wird. Wähle „0“, um keinen Kapodaster zu 
verwenden, „1“, um den Kapodaster über dem ersten Bund zu 
befestigen usw. 

Akkord-Parameter 

• Feld „Name“: Gib hier einen Namen für das Akkorddiagramm ein. 

• Einblendmenü „Grundton“: Gib hier den Grundton für das 
Akkorddiagramm ein. 

• Einblendmenü „Basston“: Gib hier den Basston für das 
Akkorddiagramm ein. 

• Einblendmenü „Akkordtyp“: Wähle hier einen Akkordtyp für das 
Akkorddiagramm. 

• Einblendmenü „Schwierigkeitsgrad“: Wähle hier einen 
Schwierigkeitsgrad für das Akkorddiagramm. 

• Markierungsfeld „Favoriten“: Füge das Akkorddiagramm zu deinen 
Favoriten hinzu. 

Ansicht-Parameter 

• Einblendmenü „Anzahl der Bünde“: Wähle hier die Anzahl der 
Bünde (vier, fünf oder sechs), die in den Akkorddiagrammen 
dargestellt werden sollen. 

• Markierungsfeld „Für Linkshänder“: Ändere die Darstellung der 
Akkorddiagrammansicht für die Verwendung durch Linkshänder 
(spiegelverkehrt). 


Andere Parameter 



• Taste „Wiedergabe“: Klicke darauf, um das Akkorddiagramm 
vorzuhören. 

• Aktionsmenü: Wähle, wie und in welchem Tempo die Wiedergabe 
des Akkorddiagramms zum Vorhören erfolgt. 

• Akkord: Alle Saiten werden gleichzeitig gespielt. 

• Arpeggio nach oben, Arpeggio nach unten: Der Akkord wird 
als Arpeggio mit jeweils einer Saite gespielt. 

„Arpeggio nach oben“ spielt die Saiten von unten nach oben, 
während „Arpeggio nach unten“ die Saiten von oben nach 
unten spielt. 

• Langsam, Mittel, Schnell: Wähle das Tempo für die 
Wiedergabe aus. 

• Taste „Zurücksetzen“/„Löschen“: Klicke auf die Taste 
„Zurücksetzen“, um das Akkorddiagramm in seinen ursprünglichen 
Zustand zurück zu versetzen, den es zuvor (sofern zutreffend) in 
der Akkorddiagramm-Auswahl hatte. Dadurch werden entweder 
offene Saiten, ein neues Akkorddiagramm oder das ursprünglich 
ausgewählte Akkorddiagramm gezeigt. Klicke auf die Taste 
„Löschen“, um alles aus dem Akkorddiagramm zu löschen. 
Dadurch erhältst du ein „leeres“ Akkorddiagramm als neuen 
Ausgangspunkt. 

• Einblendmenü „In Bibliothek“: Wähle hier die Bibliothek, der du 
das neue oder bearbeitete Akkorddiagramm hinzufügen möchtest. 

• Taste „Ersetzen“: Klicke hier, um ein bestehendes 
Akkorddiagramm zu ersetzen. 

• Taste „Hinzufügen“: Klicke hier, um das Akkorddiagramm zur 
gewählten Bibliothek hinzuzufügen. 


Akkorddiagramm-Editor öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 



■ Bewege ein Akkorddiagrammsymbol aus der Partbox in die 
Notationsanzeige. 

■ Wähle ein Akkorddiagrammsymbol in der Partbox aus und klicke 
anschließend im Notationseditor an der gewünschten Position mit 
dem Stiftwerkzeug. 

■ Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ in der Menüleiste 
des Notationseditors und klicke dann auf „Akkorddiagramm- 
Editor“. 


Weitere Informationen zum Erzeugen und Bearbeiten von eigenen 
Akkorddiagrammen findest du unter rstellen und Bearbeiten von 
Akkorddiagrammen. 


Einfügen und Bearbeiten von Akkorddiagrammen 
im Notationseditor 

Es gibt mehrere Methoden, um Akkorddiagramme in deine Notation 
einzufügen. 


Akkorddiagramm einfügen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Bewege ein Akkorddiagrammsymbol aus der Partbox in die 
Notation. 





• Wähle ein Akkorddiagrammsymbol in der Partbox und klicke 
dann im Notationseditor mit dem Stiftwerkzeug. 

Bei jeder dieser Methoden öffnet sich der Bereich 
„Akkorddiagramm-Bibliothek“ mit der Akkorddiagramm-Auswahl. 


Akkorddiagramm-Bibliothek 



2. Wähle ein Akkorddiagramm und klicke dann auf „OK“. 


Skalierung eines Akkorddiagramms ändern 

Nach dem Einfügen von Akkorddiagrammen in die Notation kannst du 
deren Größe und Position entsprechend bearbeiten. 



























































































































■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf ein Akkorddiagrammsymbol 
und wähle dann eine der folgenden Optionen aus dem 
Kontextmenü: 

• Skalierung: kleiner 

• Skalierung: normal 

• Skalierung: größer 

Die Skalierung richtet sich nach den Einstellungen für 
„Akkorddiagrammskalierung“ und „Akkordskalierung“ unter „Ablage“ > 
„Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „Akkorde & Raster“. 


• 9 scoresong - Projekteinstellungen 

ü A ■ f 

Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Global Ziffern & Namen Tabulatur Akkorde & Diagramme 

Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 

Akkorde 

Schrift für Grundtonart: 


Auswählen... 


Times 14 


Zeichensatz für Akkorderweiterung: 


Auswählen ... 


Times 10 



Notensystemgröße folgen 


Basstonposition: 

Normal 


Tonleitervorzeichen: 

- 0 - 


Sprache: 

International (B, Bb, F# ...) 


Ausrichtung: 

-1 Rechtsbündig 


Diagramme 




Schrift: 




Auswählen 




•nrac» 8 



Reduziert 

Normal 

Vergrößert 


Diagrammskalierung: 

- 75 - 

- 100 ~ 

- 125 - 

% der Notensystemgröße 

Akkord-Skalierung: 

- 75 - 

- 100 - 

- 125 - 

% der Akkordgröße 

Fingersatz anzeigen: 


R 

■ 


Mindestanzahl der Bünde: 

v 5 /v 




Barre: 

• • Mi 




Daumen: 

0 O 





Für Linkshänder 




Ausgewählte Akkorddiagramme vertikal ausrichten 

■ Wähle mehrere Akkorddiagramme aus. Klicke bei gedrückter 
Taste „Ctrl“ auf eines davon und wähle dann „Objekte vertikal 
ausrichten“. 













Die ausgewählten Akkorddiagramme sind nun vertikal 
ausgerichtet. 
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Alle Akkorddiagramme vertikal ausrichten 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf ein Akkorddiagramm und 
wähle dann „Objekte vertikal ausrichten“. 

2. Du wirst gefragt, ob du alle ähnlichen Objekte an diesem einen 
Objekt ausrichten möchtest. Klicke auf „OK“. 

Alle Akkorddiagramme werden vertikal ausgerichtet. 


Vorhandenes Akkorddiagramm kopieren 

■ Drücke und halte die Wahltaste gedrückt, während du ein 

bestehendes Akkorddiagramm mit der Maus bewegst und lass an 
der gewünschten Zielposition die Maustaste los. 


Akkordname ausblenden 

Du hast die Wahl, den Akkordnamen auf einem Akkorddiagramm 
anzuzeigen oder auszublenden. 
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■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf ein Akkorddiagramm und 
wähle dann „Akkordname ausblenden“ aus dem Kontextmenü. 


Akkord eines vorhandenen Akkorddiagramms ändern 

■ Doppelklicke auf das Akkorddiagramm, wähle in der 

Akkorddiagramm-Auswahl ein anderes aus und klicke dann auf 
„OK“. 


Erstellen eigener Akkorddiagramme im 
Akkorddiagramm-Editor 

Erstellen und Bearbeiten von Akkorddiagrammen 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ im Bereich „Erweitert“ ausgewählt ist, 
kannst du Akkorddiagramme im Akkorddiagramm-Editor erzeugen 
und bearbeiten. Zum Erzeugen von neuen Akkorddiagrammen und 
zum Bearbeiten bestehender Akkorddiagramme gibt es viele 
Optionen. 


Neues Akkorddiagramm im Akkorddiagramm-Editor erzeugen 




































































































1. Klicke auf die Taste „Löschen“ im Bereich „Akkorddiagramm- 
Editor“. 

Die Akkorddiagramm-Darstellung wird auf den Status „leere 
Saiten“ zurückgesetzt, sodass du ein neues Akkorddiagramm 
erzeugen kannst. 

Hinweis: Durch Klicken auf die Taste „Löschen“ wird diese zur 
Taste „Zurücksetzen“. 

2. Wähle die Einstellungen für „Akkord“ und „Ansicht“ gemäß deinen 
Anforderungen aus. 

3. Klicke auf die Taste „Hinzufügen“. 

Die Seite „Akkorddiagramm-Auswahl“ wird daraufhin mit der 
gewählten Bibliothek geöffnet, zu der das neue Akkorddiagramm 
hinzugefügt wurde. 


Bestehendes Akkorddiagramm im Akkorddiagramm-Editor 
bearbeiten 

1. Doppelklicke auf ein Akkorddiagramm im Bereich 
„Akkorddiagramm-Auswahl“. 

Das Akkorddiagramm wird im Bereich „Akkorddiagramm-Editor“ 
geöffnet. 

2. Wähle die Einstellungen für „Akkord“ und „Ansicht“ gemäß deinen 
Anforderungen aus. 

3. Klicke auf die Taste „Hinzufügen“ oder „Ersetzen“. 

Die Seite „Akkorddiagramm-Auswahl“ wird mit der gewählten 
Bibliothek und dem hinzugefügten oder bearbeiteten 
Akkorddiagramm geöffnet. 



Höhere Positionen (Bünde) im Akkorddiagramm anzeigen 

■ Klicke auf „1um ein Einblendmenü zu öffnen, in dem du dann 
eine andere Bundnummer wählst. 



Hinzufügen und Bearbeiten von Griffpunkten 

In einem Akkorddiagramm kannst du Griffpunkte hinzufügen, 
bearbeiten und löschen. 


Griffpunkt hinzufügen 

■ Klicke auf einen beliebigen Bund auf der gewünschten Saite. 


Ein schwarzer Punkt wird erstellt. 
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Bestehenden Griffpunkt bewegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf einen anderen Bund auf derselben Saite. 



■ Bewege den Punkt an eine andere Position. 

























































Fingernummer für einen Griffpunkt festlegen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Punkt und wähle eine 
Nummer aus dem Kontextmenü. 



Optionalen Griffpunkt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf eine Saite, um einen 

optionalen Griffpunkt zu erzeugen. Wenn auf derselben Saite an 
anderer Position ein bereits erzeugter Punkt existiert, bleibt dieser 
bestehen. 
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■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf einen bestehenden Griffpunkt, 
um ihn in einen optionalen Punkt umzuwandeln. Die betreffende 
Saite wird daraufhin als Leersaite markiert. 
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Griffpunkt löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den gewünschten Punkt aus, sodass dieser grün dargestellt 
wird, und drücke die Rückschritttaste. 










































■ Klicke über der entsprechenden Saite. 
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Das Resultat ist mit jeder genannten Methode gleich: Die Markierung 
als gedämpfte Saite wird entfernt. 
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Hinzufügen und Bearbeiten von Barres 

Ein Barre zeigt, wo der Interpret seine Finger auf mehreren Saiten am 
selben Bund platzieren muss. In einem Akkorddiagramm kannst du 
Barres hinzufügen, bearbeiten und löschen. 


Barre hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Bewege den linken oder rechten Rand eines bestehenden 
Griffpunkts nach links oder rechts. 
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■ Setze mit dem Zeigerwerkzeug auf einer Saite an und bewege den 
Zeiger nach links oder rechts. 
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Barre bewegen 

■ Bewege das Barre an eine andere Position. 


Barre löschen 

■ Wähle das Barre aus, sodass es grün dargestellt wird, und drücke 
die Rückschritttaste. 



Dämpfen von Seiten in einem Akkorddiagramm 

Du kannst leere Saiten in einem Akkorddiagramm als abgedämpft 
markieren und diese Markierung wieder entfernen. 


Saite dämpfen 

■ Klicke über der entsprechenden Saite. 
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Die Saite wird als gedämpft markiert. 



Gedämpfte Saite normal spielen 

■ Klicke über der entsprechenden Saite. 



































































Die Markierung als gedämpfte Saite wird entfernt. 
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Erstellen, Umbenennen und Löschen von 
Akkorddiagramm-Bibliotheken 

Du kannst eine neue Akkorddiagramm-Bibliothek für eine bereits 
vorhandene Instrumentenstimmung oder für eine neue 
Instrumentenstimmung erzeugen. Dies erfolgt im Bereich 
„Instrumenteditor“ in der Akkorddiagramm-Bibliothek. 

• • Akkorddiagramm-Bibliothek 


Instrumenteditor Akkorddiagramm-Auswahl Akkorddiagramm-Editor 

Name Bibliothek Stimmung Saiten Akkorde Grundakkorde 

► Standard-Gitarre... E2 A2 D3 G3 B3... 6 4.621 4.621 


Importieren ... 


Erzeugen ... 


























Neue Akkorddiagramm-Bibliothek für eine bestehende 
Instrumentenstimmung erzeugen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Bereich 
„Instrumenteditor“ zu öffnen: 

• Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Akkorddiagramm- 
Bibliothek“ und klicke dann auf „Instrumenteditor“. 

• Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ aus der 
Menüleiste des Notationseditors und klicke dann auf den Titel 
„Instrumenteditor“. 

2. Klicke auf die Taste „Erzeugen“. 

3. Definiere im Dialogfenster „Bibliothek erstellen“ die folgenden 
Parameter: 


Akkorddiagramm-Bibliothek 


Bibliothek erstellen 

Bibliotheksname: Name meiner Bibliothek 

Stimmung: Standard-Gitarrenstimmung 
Anzahl der Saiten: 6 


1 

E2 

2 

A2 

3 

D3 

4 

G3 

5 

B3 

6 

E4 


Abbrechen Erzeugen 


• Feld „Bibliotheksname“: Gib einen Namen für die 
Akkorddiagramm-Bibliothek ein. 

• Einblendmenü „Stimmung“: Wähle die Instrumentenstimmung, 
die du für die neue Bibliothek verwenden möchtest. 





• Einblendmenü „Anzahl der Saiten“: Lass diese Einstellung wie 
voreingestellt. 

4. Klicke auf „Erzeugen“, um die neue Akkorddiagramm-Bibliothek zu 
der gewählten Instrumentenstimmung hinzuzufügen. 


Neue Akkorddiagramm-Bibliothek für eine neue 
Instrumentenstimmung erzeugen 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Bereich 
„Instrumenteditor“ zu öffnen: 

• Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Akkorddiagramm- 
Bibliothek“ und klicke dann auf „Instrumenteditor“. 

• Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ aus dem 
Notationseditor und klicke dann auf „Instrumenteditor“. 

2. Klicke auf die Taste „Erzeugen“. 

3. Definiere im Dialogfenster „Bibliothek erstellen“ die folgenden 
Parameter: 


Akkorddiagramm-Bibliothek 


Bibliothek erstellen 



Bibliotheksname: 

Name meiner Bibliothek 

Stimmung: 

Standard-Gitarrenstimmung 0 

Anzahl der Saiten: 

6 



1 

E2 


2 

A2 


3 

D3 


4 

G3 


5 

B3 


6 

E4 



Abbrechen Erzeugen 





• Feld „Bibliotheksname“: Gib einen Namen für die 
Akkorddiagramm-Bibliothek ein. 

• Einblendmenü „Stimmung“: Lass diese Einstellung wie 
voreingestellt. 

• Einblendmenü „Anzahl der Saiten“: Wähle die Anzahl der 
Saiten. 

4. Klicke auf „Erzeugen“, um eine neue Instrumentenstimmung 
hinzuzufügen, die auch die neu erzeugte Akkorddiagramm- 
Bibliothek enthält. 


Akkorddiagramm-Bibliothek umbenennen 

■ Doppelklicke auf den Namen im Spalte „Bibliothek“ und gib dann 
einen neuen Namen ein. 


Instrumentenstimmung oder Akkorddiagramm-Bibliothek 
löschen 

■ Wähle die Instrumentenstimmung oder die Akkorddiagramm- 
Bibliothek aus, die du löschen möchtest, und klicke auf die Taste 
„Löschen“. 

Wenn du dabei eine Instrumentenstimmung auswählst, wird die 
Stimmung samt all ihren Akkorddiagramm-Bibliotheken gelöscht. 
Wenn du nur eine Akkorddiagramm-Bibliothek auswählst, wird nur 
diese Bibliothek gelöscht (falls diese nicht die einzige Bibliothek 
innerhalb einer Stimmung ist). In diesem Fall wird auch die 
Instrumentenstimmung gelöscht. 


Importieren und Exportieren von 



Akkorddiagramm-Bibliotheken 

Du kannst Akkorddiagramm-Bibliotheken über den Bereich 
„Instrumenteditor“ importieren und exportieren. 


Akkorddiagramm-Bibliothek 


Instrumenteditor Akkorddiagramm-Auswahl Akkorddiagramm-Editor 


Name 

► Standard-Gitarre... 


Stimmung 
E2 A2 D3 G3 B3... 


Saiten 

6 


Akkorde 

4.621 


Grundakkorde 

4.621 


Erzeugen .. 


Akkorddiagramm-Bibliothek importieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Bereich 
„Instrumenteditor“ zu öffnen: 

• Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Akkorddiagramm- 
Bibliothek“ und klicke dann auf „Instrumenteditor“. 

• Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ in der 
Menüleiste des Notationseditors und klicke dann auf 
„Instrumenteditor“. 

2. Klicke auf die Taste „Importieren“. 

3. Navigiere zum Speicherort der zu importierenden Bibliothek. 






Akkorddiagramm-Bibliothek importieren 

1. Wähle eine der folgenden Optionen, um den Bereich 
„Instrumenteditor“ zu öffnen: 

• Wähle Logic Pro > „Einstellungen“ > „Akkorddiagramm- 
Bibliothek“ und klicke dann auf „Instrumenteditor“. 

• Wähle „Layout“ > „Akkorddiagramm-Bibliothek“ in der 
Menüleiste des Notationseditors und klicke dann auf 
„Instrumenteditor“. 

2. Wähle die Bibliothek aus, die du exportieren möchtest. 

3. Klicke auf die Taste „Exportieren“. 

4. Gib einen Namen für die Bibliothek ein und navigiere zu dem Ort, 
in dem du die Bibliothek sichern möchtest. 


Grundakkorde 

4.621 

0 


Löschen Erzeugen., 


Name Bibliothq 

► Standard-Gitarren... 

► Open G 


Importieren.. 


Exportieren.. 


5. Klicke auf „Sichern“. 





Bearbeiten von Regionsparametern in der 
Notation 


Regionsparameter - Übersicht 

Über die Regionsparameter kannst du verschiedene Aspekte bei der 
Darstellung von Regionen in der Notation einstellen. Diese Parameter 
beeinflussen, wie Noten und andere Events dargestellt werden, haben 
jedoch keinerlei Auswirkungen auf den Klang oder die Wiedergabe 
eines Projekts. 

#■ Wenn im Bereich „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Notation“ > 
„Erweitert“ die Option „Zusätzliche Optionen“ ausgewählt ist, kannst 
du Regionsparameter für die ausgewählte Region bzw. die Regionen 
im Informationsfenster „Region“ bearbeiten, wenn der Notationseditor 
geöffnet ist. Das Informationsfenster „Region“ zeigt den Namen der 
ausgewählten Region an. Sind mehrere Regionen ausgewählt, wird 
die Anzahl der ausgewählten Regionen angezeigt. Wenn mehrere 
Regionen für einen Parameter unterschiedliche Werte haben, wird in 
der entsprechenden Parameterzeile ein angezeigt. Wenn du den 
Wert änderst, wird dieser Parameter für alle ausgewählten Regionen 
auf diesen Wert gesetzt. 

Im folgenden Abschnitt werden die einzelnen Regionsparameter in der 
Reihenfolge beschrieben, in der sie im Informationsfenster „Region“ 
eingeblendet werden. 

• Format 

• Quantisierung 

• Interpretation 

• Synkopierung 

• Keine Überlappung 

• Max. Punkte 



Notation 


Format 

Du kannst den Notensystemstil für die ausgewählte Spur (und bei 
ausgewählter Option „Zusätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen auch für die einzelnen Regionen) aus dem 
Einblendmenü „Stil“ auswählen. Weitere Informationen zur 
Verwendung von Notensystemstilen findest du unter Notensystemstile 
- Übersicht. 


Quantisierung 

Der Quantisierungsparameter wendet auf Noten eine visuelle 
Quantisierung an: Er bestimmt den kürzesten Notenwert, der 
dargestellt werden kann. 

Hinweis: Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen nicht ausgewählt ist, wird das 
Einblendmenü „GRID“ in der Menüleiste des Notationseditors 
angezeigt. Mit dem Einblendmenü „GRID“ kannst du die visuelle 
Quantisierung für den Notationseditor festlegen. 

Wenn du z. B. eine kurze Note einfügst (etwa eine 
Zweiunddreißigstelnote), kann sie nur in ihrer tatsächlichen Länge 
dargestellt werden, wenn für „Quantisierung“ der Wert „32“ oder 
kürzer eingestellt ist. Wenn Quantisierung auf „8“ gesetzt ist, wird die 
Zweiunddreißigstelnote als Achtelnote dargestellt (die kürzeste Note, 
die für diese Quantisierungseinstellung angezeigt wird). 


Filter: Alle 

8,e 

8,12 

▼ Region: 

Forr 

8,24 

16 

16,12 

Quantisieri 

✓ 16,24 

Interpretat 

16,48 

Synkopieri 

32 

32,24 

Keine Überlai 

32,48 

Max. Pun 

32,96 

▼ Event: 1 

64 

64,48 

Ka 

64,96 

Tonhc 

64,192 

Velo< 

128 

Lär 

128,96 

128,192 

▼ Partbox 

128,384 


Einstellungen im Einblendmenü „Quantisierung“, die einen einzelnen 
Notenwert (z. B. 8, 16 oder 128) anzeigen, stehen für den 
angezeigten Mindestnotenwert dieser Quantisierungseinstellung. Bei 
Einstellungen, die ein Notenpaar anzeigen, steht der erste Notenwert 
für den Mindestnotenwert bei binären Rhythmen, während der zweite 
Wert den Mindestnotenwert für ternäre Rhythmen anzeigt (oder 
Triolen-Figuren im Zusammenhang mit einem binären Rhythmus). Im 
Folgenden siehst du eine Liste der ternären 

Quantisierungseinstellungen und ihrer entsprechenden Notenwerte. 


Quantisierungseinstellung 

Entsprechender Notenwert 

3 

Halbetriolen 

6 

Vierteltriolen 

12 

Achteltriolen 

24 

Sechzehnteltriolen 

48 

Zweiunddreißigsteltriolen 


96 


Vierundsechzigsteltriolen 










192 

Hundertachtundzwanzigsteltriolen 

384 

Zweihundertsechsundfünfzigsteltriolen 


Wird eine Einstellung mit Einzelnotenwerten verwendet, werden 
überhaupt keine automatischen Triolen dargestellt (lediglich Triolen, 
die mittels eines N-Tolen-Objekts über den Mauszeiger eingegeben 
wurden). 

Wichtig: Die Quantisierungsparameter müssen auf einen bestimmten 
Quantisierungswert gesetzt werden, damit die automatische 
Darstellung von Triolen aktiviert werden kann. 

Du kannst den Quantisierungswert für eine Notengruppe mithilfe von 
N-Tolen aufheben; nähere Informationen dazu findest du unter 

Erzeugen und Bearbeiten von N-Tolen. 

Das Einblendmenü „Quantisierung“ enthält auch eine 
Standardeinstellung für neue MIDI-Regionen, die nur mit der 
Einstellung „Einfügestandards“, nicht aber für vorhandene Regionen 
festgelegt werden kann. Ist „Auto“ gewählt, wird die Quantisierung für 
neue MIDI-Regionen aus dem Rasterwert in der LCD abgeleitet. Ist 
der Rasterwert in der LCD ein binärer Wert (z. B. 4, 8 oder 16), so 
wird der Quantisierungswert auf diesen Notenwert zuzüglich des 
nächsthöheren triolischen Werts (z. B. 6, 12 oder 24) gesetzt. Ist der 
Rasterwert ein triolischer Wert, so wird der Quantisierungswert auf 
diesen Notenwert zuzüglich des durch diesen (triolischen) Wert 
teilbaren binären Werts gesetzt. 

Mit dem Rasterwert „1/8“ z. B. bekommen neue Regionen die 
Quantisierung „8,12“, mit dem Wert „1/12“ die Quantisierung „4,12“, 
mit dem Wert „1/16“ die Quantisierung „16,24“, mit „1/24“ dann „8,24“ 
usw. 





Hinweis: Wenn in den Einfügestandards bereits ein bestimmter 
Quantisierungswert eingestellt wurde, bekommen alle neuen 
Regionen diesen Wert zugewiesen, unabhängig vom Rasterwert in 
der LCD. Du kannst jeden dieser Werte jederzeit ändern. 

Für Swing-Notation sollte als Quantisierungswert die Einstellung 
„8,12“ verwendet werden. Dies ermöglicht einerseits die Darstellung 
von Achteltriolen und stellt andererseits zwei ungleich lange 
Achtelnoten innerhalb eines Schlags als normale Achtelnoten dar. Für 
Double-Time-Passagen mit Sechzehntelnoten kannst du entweder die 
MIDI-Region, welche nun die Double-Time-Passage enthält (im 
Bereich „Spuren“), zerschneiden und ihr einen höheren 
Quantisierungswert mit dem Double-Time-Notenwert zuweisen oder 
ausgeblendete künstliche N-Tolen für die Sechzehntelnoten 
verwenden. Weitere Informationen findest du unter Erzeugen und 
Bearbeiten von N-Tolen. 

Für Swing-Sechzehntelnoten (Shuffle Funk, Hip-Hop usw.) trifft analog 
dasselbe zu. Wähle in diesem Fall 16,24 als 
Quantisierungseinstellung. 

Du kannst die Darstellungsquantisierung aller MIDI-Events in den 
Projekten mit „Funktionen“ > „Quantisierung“ > „Angezeigte 
Notenpositionen fixieren“ und > „Angezeigte Notenpositionen und 
Dauern fixieren“ in der Menüleiste des Notationseditors fixieren. Diese 
Befehle sind vor allem hilfreich, wenn du ein Projekt (komplett mit den 
Einstellungen für die Darstellungsquantisierung) für ein Programm 
exportieren möchtest, das die Funktion der Darstellungsquantisierung 
nicht unterstützt. Die Befehle sind auch über das Kontextmenü 
verfügbar, wenn du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf Noten in der 
Notation klickst. 


Wert für visuelle Quantisierung einstellen 



■ Wähle einen Wert im Einblendmenü „Quantisierung“ im 
Informationsfenster „Region“. 


Interpretation 

Die musikalische Notation dient normalerweise als Anleitung für die 
Spielweise und Rhythmus-Werte werden meist nicht mit 
metronomischer Genauigkeit notiert. Die Interpretationsfunktion ist 
dafür vorgesehen, Noten von Echtzeitaufnahmen leicht lesbar 
darzustellen. Du solltest sie jedoch deaktivieren, wenn du Noten mit 
der Maus eingibst oder Step-Input verwendest. 

Wenn der Parameter „Interpretation“ aktiviert ist, werden Noten meist 
mit längeren Werten dargestellt als es ihrer tatsächlichen Länge 
entspricht, um kurze Pausen zu vermeiden. So werden z. B. kurze 
Noten auf einem Schlag immer als Viertelnoten notiert. Das Notenbild 
wird dadurch etwas weniger exakt, dafür aber leichter lesbar. 

Ist die Option „Interpretation“ deaktiviert, werden die Notenlängen 
unter Berücksichtigung der Quantisierungseinstellung so genau wie 
möglich ihrer tatsächlichen Länge entsprechend dargestellt. Im 
folgenden Beispiel siehst du dieselbe MIDI-Region zweimal, zuerst mit 
deaktivierter, dann mit aktivierter Interpretation: 
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Du kannst Notenattribute verwenden, um die Option „Interpretation“ 
auf einzelne Noten anzuwenden, wobei die Einstellung im 
Informationsfenster „Region“ überschrieben werden. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Ändern der Synkopierung oder 
der Interpretation von Noten. 





















Interpretation ein oder ausschalten 

■ Aktiviere oder deaktiviere das Markierungsfeld „Interpretation“ im 
Informationsfenster „Region“. 


Synkopierung 

Bei der Synkopierung handelt es sich um rhythmische 
Verschiebungen „gegen“ den in der Zeitsignatur definierten normalen 
Rhythmus. Mit der Synkopierungseinstellung lässt sich ein saubereres 
Notenbild erstellen, indem die synkopierten Noten mit weniger Bögen 
oder Unterteilungen dargestellt werden. 

Ist die Funktion „Synkopierung“ aktiviert, wird jede Note, insofern dies 
möglich ist, grafisch als Einzelnote dargestellt (anstatt als mehrere 
gebundene Noten), unabhängig von ihrer rhythmischen Position. Kann 
sie nicht als Einzelnote dargestellt werden, wird die Note in die 
kleinstmögliche Anzahl an Noten unterteilt und durch Bögen 
verbunden. In manchen Fällen ist die Darstellung von synkopierten 
Noten auch von der Einstellung „Max. Punkte“ abhängig - siehe Max. 
Punkte. 

Das folgende Beispiel zeigt dieselben zwei Takte unterschiedlich 
dargestellt, zuerst mit deaktivierter, dann mit aktivierter Synkopierung: 
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Die Synkopierung kann auch mit den Notenattributen für individuelle 
Noten aktiviert oder deaktiviert werden, unabhängig von den 
Einstellungen im Informationsfenster „Region“. Weitere Informationen 








































findest du unter Andern der Synkopierung oder der Interpretation von 
Noten. 

Wenn durch die Synkopierungseinstellung unerwünschte Ergebnisse 
produziert werden, kannst du die grafische Darstellung von Noten, die 
mit Haltebogen verbunden sind, verändern, indem du an der 
Taktposition, an der du den Haltebogen unterteilen möchtest, eine 
kurze Userpause aus der Partbox hinzufügst. Sobald die Pause 
eingefügt ist, wird sie unsichtbar, aber die Notendarstellung ändert 
sich. Die eingefügte Pause kann nur noch in der Event-Liste 
bearbeitet werden, wo sie normal angezeigt wird. Dieser Trick 
funktioniert bei allen Noten, nicht nur bei Synkopen. (Weitere 
Informationen findest du unter Verwenden von N-Tolen zum Aufheben 
der Darstellungsquantisierung.) In mehrstimmigen Notensystemen 
muss dabei der MIDI-Kanal der Pause und der entsprechenden Note 
identisch sein. 


Synkopierung ein oder ausschalten 

■ Aktiviere oder deaktiviere das Markierungsfeld „Synkopierung“ im 
Informationsfenster „Region“. 


Keine Überlappung 

Über die Einstellung „Keine Überlappung“ kann die Darstellung sich 
überlagernder Noten vereinfacht werden. Das Aktivieren der Option 
„Keine Überlappung“ verhindert die überlappende Darstellung von 
Noten in Melodien, die sehr stark legato aufgenommen wurden, durch 
Verkürzen der dargestellten Länge von Noten bis zum Beginn der 
nächsten Note. Gleichzeitig beginnende Noten (Intervalle oder 
Akkorde) werden mit der Länge der kürzesten enthaltenen Note 
dargestellt. 




Wenn die Option „Keine Überlappung“ deaktiviert ist, werden die 
Längen überlappender Noten im Notenbild präzise dargestellt (gemäß 
des aktuellen Quantisierungswerts). Diese Option ist nützlich, um 
Akkorde präzise zu notieren, hat allerdings den Nachteil, dass die 
Noten dadurch schwerer zu lesen sind, insbesondere bei melodischen 
Passagen. 

Die Option „Keine Überlappung“ funktioniert bei einstimmigen, nicht 
jedoch bei mehrstimmigen Notensystemstilen. Weitere Informationen 
findest du unter Notensystemstile - Übersicht. 

Das erste Beispiel zeigt eine Region, bei der „Keine Überlappung“ 
deaktiviert wurde: 



Das zweite Beispiel zeigt die selbe Region, diesmal wurde „Keine 
Überlappung“ aktiviert: 
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Die Option „Keine Überlappung“ sollte nur deaktiviert werden, wenn 
die präzise Darstellung überlappender Noten wichtiger ist als die 
Erzeugung einer gut lesbaren Notation: 



Obwohl du hier nicht sehen kannst, dass alle Noten weiterklingen, 
würde das Resultat so aussehen, wenn die Überlappungskorrektur 
deaktiviert wird: 






































































Die typische Lösung wäre hier, die Option „Keine Überlappung“ zu 
aktivieren und Haltepedalsymbole zu verwenden. Haltepedalsymbole 
werden automatisch dargestellt, wenn bei der Echtzeitaufnahme mit 
einem MIDI-Keyboard ein Haltepedal verwendet wird. 


Überlappende Noten ein- oder ausblenden 

■ Aktiviere oder deaktiviere das Markierungsfeld „Keine 
Überlappung“ im Informationsfenster „Region“. 


Max. Punkte 

Die Einstellung „Max. Punkte“ beeinflusst die rhythmische Darstellung 
punktierter Noten (Noten, die anderthalb mal so lang sind wie nicht 
punktierte Noten), da sich über sie einstellen lässt, wie viele Punkte 
maximal dargestellt werden können. Dadurch wird die Darstellung 
solcher Noten metronomisch weniger präzise, das Notenbild aber 
lesbarer. Standardmäßig ist für „Max. Punkte“ der Wert 1 eingestellt. 

Unerwünschte punktierte Noten oder Pausen kannst du verändern, 
indem du Userpausen einfügst (die im Fall von Noten unsichtbar 
bleiben). Weitere Informationen zur Veränderung der Darstellung 
zusammengebundener Noten findest du unter Verwenden von N- 
Tolen zum Aufheben der Darstellungsquantisierung. 


Maximale Anzahl an Punkten festlegen 





























Führe im Informationsfenster „Region“ einen der folgenden Schritte 
aus: 

• Bewege die Maus bei gedrückter Maustaste auf dem Wert im Feld 
„Max. Punkte“ auf- oder abwärts. 

• Doppelklicke auf das Feld „Max. Punkte“ und gib einen neuen 
Wert ein. 


Notation 

Über den Parameter „Notation“ im Informationsfenster „Region“ lässt 
sich steuern, ob MIDI-Noten in den ausgewählten Regionen in der 
Notation dargestellt werden. Wenn im Einblendmenü „Notation“ die 
Option „Ausblenden“ gewählt ist, werden Noten (und andere Inhalte) 
in der Notation auf allen Anzeigeebenen über der Regionsebene nicht 
in den ausgewählten Regionen dargestellt. 


Ausgewählte Regionen von der Notendarstellung ausschließen 

■ Wähle im Informationsfenster „Region“ die Option „Ausblenden“ im 
Einblendmenü „Notation“ aus. 

Du musst möglicherweise auf das Dreiecksymbol „Mehr“ klicken, 
um das Einblendmenü „Notation“ anzuzeigen. 

Wähle „Anzeigen“ aus dem Einblendmenü „Notation“, damit die 
Regionen in der Notendarstellung sichtbar sind. 


Bearbeiten der Standardparameter für neue 
Regionen 



Neue MIDI-Regionen, die durch Aufnahmen oder mit dem Werkzeug 
„Stift“ erzeugt wurden, enthalten einen Standardsatz aus Regionen- 
Parametern (und Event-Parametern). Du kannst diese Standardwerte 
anzeigen und bearbeiten, wenn keine Notenzeile (keine Region) im 
Notationseditor ausgewählt ist. Diese Standardeinstellungen bleiben 
dann so, bis du Logic Pro beendest. Sie können aber jederzeit wieder 
verändert werden. 

Du kannst die voreingestellten Region- (und Event-) Parameter 
bearbeiten, davon ausgenommen ist der Parameter „Notensystemstil“, 
der für jede Spur separat existiert und in der Begrenzungslinie des 
Informationsfensters „Spuren“ eingestellt wird. Nach der Bearbeitung 
der Standardeinstellungen verwenden alle neuen Regionen die neuen 
Standardeinstellungen. Wenn für die Quantisierung die Einstellung 
„Auto“ gewählt ist, wird für die Darstellungsquantisierung neu 
erzeugter oder aufgenommener MIDI-Regionen der Rasterwert 
übernommen, der im LCD angezeigt wird. 


Standardwerte für Region- und Event-Parameter bearbeiten 

1. Klicke auf einen leeren Bereich im Hintergrund des 
Notationseditors (sodass keine Region ausgewählt ist). 

2. Bearbeite beliebige Parameterwerte im Informationsfenster 
„Region“ (mit Ausnahme des Stil-Parameters) oder im 
Informationsfenster „Event“. 


Arbeiten mit Notensystemstilen 

Notensystemstile - Übersicht 

Mit Notensystem Stilen kannst du die Darstellung von Notenschlüsseln, 
Pausen, Notenhälsen, Haltebögen und Balken steuern, die 
dargestellte Transposition verändern und die Größe und den Abstand 



zwischen Notensystemen einstellen. Du kannst aus einer Vielzahl von 
vordefinierten Notensystemstilen wählen oder Notensystemstile 
anpassen oder erzeugen, die in deinen Notationen verwendet werden 
sollen. Notensystemstile wirken sich auf die visuelle Darstellung der 
Notation aus, haben jedoch keinerlei Auswirkung auf die MIDI- 
Wiedergabe. 

Notensystemstile werden als Teil des Projekts gespeichert, sodass du 
verschiedene Notensystemstile in verschiedenen Projekten 
verwenden kannst. Du kannst häufig verwendete Notensystemstile in 
andere Projekte importieren, um flüssiger arbeiten zu können. 

Du kannst im Informationsfenster „Region“ Notensystemstile neu 
zuweisen und im Fenster „Notensystemstil“ bearbeiten. 

Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du 
Notensystemstile zu Spuren in deinem Projekt zuweisen und 
Notensystemstile bearbeiten. 

0 Wenn im Bereich „Erweitert“ unter „Zusätzliche Optionen" die 
Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du Stile auch zu einzelnen 
Regionen zuweisen. 

0 Tipp: Erzeuge ein Vorlagenprojekt mit den Notensystemstilen und 
anderen Notationseinstellungen, die du häufig verwendest, damit dir 
diese zur Verfügung stehen, wenn du ein neues Projekt beginnst. 


Zuweisen von Notensystemstilen zu Spuren 

Du kannst jeder einzelnen Spur in der Notation einen anderen 
Notensystemstil zuweisen. Durch das Ändern von Notensystemstilen 
kannst du die Darstellung von einzelnen Notensystemen in der 
Notation steuern und schnell Teile für das Transponieren von 
Instrumenten erzeugen. 


Jede Spur besitzt einen Standard-Notensystemstil, der im 
Einblendmenü „Notensystemstil“ im Informationsfenster „Region“ 
angezeigt wird. Wenn du mit der Arbeit an einem neuen Projekt 
beginnst oder eine Projektvorlage erzeugst, kannst du diese 
Einstellung für Spuren ändern, die einen spezifischen Notensystemstil 
verwenden. Dadurch wird sichergestellt, dass die in diesen Spuren 
aufgenommenen Regionen ohne weitere Bearbeitung mit dem 
korrekten Notensystemstil angezeigt werden. 

Wenn du „Automatisch“ aus dem Einblendmenü „Notensystemstil“ 
auswählst, wird die Spur einem Notensystemstil zugewiesen, der zum 
Bereich der Noten in den Regionen auf der Spur passt. Wenn die 
Regionen beispielsweise aus Noten bestehen, die unterhalb des 
mittleren C wiedergegeben werden, so wird der Spur ein Bass- 
Notensystemstil zugewiesen. Zweihändigen Parts (mit Noten über und 
unter dem mittleren C) wird ein Piano-Notensystemstil zugewiesen. 

Hinweis: Die Einstellung „Automatisch“ kann nur im 
Informationsfenster „Region“ gewählt werden. Sie wird in der Liste der 
Notensystemstile im Informationsfenster „Region“ des 
Notationseditors nicht angezeigt. 

'S Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du 
Notensystemstile zu Spuren in deinem Projekt zuweisen und 
Notensystemstile bearbeiten. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ unter „Zusätzliche Optionen" die 
Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du sowohl einzelnen MIDI- 
Regionen als auch Spuren Notensystemstile zuweisen. Dies gibt dir 
die Möglichkeit, mehrere Stile in einem einzelnen Notensystem zu 
verwenden. Damit könntest du z. B. abwechseln zwischen vollständig 
ausnotierten und „improvisierten“ Passagen, die nur mit Querstrichen 
und Akkordsymbolen dargestellt werden. 


Einer Spur einen Notensystemstil zuweisen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 


■ Klicke auf das Notensystem im Notationseditor und wähle dann 
einen Notensystemstil aus dem Einblendmenü „Notensystemstil“ 
im Informationsfenster „Region“. 


Filter: Alle 


▼ Region: 

Forn 
Quantisieri! 
Interpretat 
Synkopiert 
Keine Überlai 
Max. Pun! 

▼ Event: 1 


Ka 

Tonhcj 

VeloJ 
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’ PartboxJ 




Alle 


Instrumente 

Bässe 
V Klavier 

Leadsheet 
Violine 
Violine-8 
Violine+8 
Altsaxophon 
Baritonsaxophon 
Gitarre 
Gitarre Mix 
Gitarre Mix 2 
Horn in Es 
Horn in F 
Kontrabass 
Orgel 1/1/5 
Orgel 1/3/5 
Orgel 1/3+4/5 
Orgel 1+2/3/5 
Orgel 1+2/3+4/5 




Du kannst mehrere Spuren auswählen und denselben 
Notensystemstil allen ausgewählten Spuren zuweisen. 

■ Klicke in der linearen Ansicht auf den Schlüssel im Notensystem 
und wähle dann einen Notensystemstil aus dem Kontextmenü aus. 


Spur für das automatische Bestimmen des Notensystemstils 
einstellen 

1. Wähle im Bereich „Spuren“ eine oder mehrere Spuren aus. 

2. Wähle im Informationsfenster „Region“ die Option 
„Notensystemstil“ > „Automatisch“. 






Einer ausgewählten MIDI-Region einen Notensystemstil zuweisen 

■ Wähle die Region im Notationseditor und dann einen 

Notensystemstil aus dem Einblendmenü „Notensystemstil“ im 
Informationsfenster „Region“ aus. 


Fenster „Notensystemstil“ 

Im Fenster „Notensystemstil“ zeigst du Parameter für den 
Notensystemstil an und bearbeitest diese. Im oberen Bereich des 
Fensters wird eine Liste der verfügbaren Notensystemstile und eine 
visuelle Darstellung des ausgewählten Stils angezeigt. Im unteren 
Bereich werden die Zeilen mit dem ausgewählten Notensystemstil und 
die Parameter der einzelnen Zeilen angezeigt. Die Stimmen, die für 
die jeweiligen Notenzeilen verwendet werden, sind rechts aufgelistet. 



Menüleiste 


Stilübersicht 


Stimmenparameter 


Zuweisen von Parametern 


Notenparameter 


Die Hauptelemente des Fensters umfassen: 









• Menüleiste: Enthält die Menüs „Neu“, „Bearb.“ und „Ansicht“ sowie 
die Tasten „Ansicht“, um verschiedene Teile des Fensters 
„Notensystemstil“ aus- oder einzublenden. 

• Formatübersicht: Zeigt eine Liste der verfügbaren 
Notensystemstile mit dem Typ, der Anzahl der Stimmen und 
weitere Parameter für jeden aufgeführten Notensystemstil sowie 
eine grafische Darstellung des ausgewählten Stils, die gemäß 
deinen Bearbeitungsschritten am Stil aktualisiert wird. 

• Zeilen: Zeigt die Parameter für jede Notenzeile im ausgewählten 
Notensystemstil an. Die Parameter für jede Notenzeile werden in 
einer Reihe angezeigt. 

• Stimmen: Zeigt die Parameter für unabhängige Stimmen an. Die 
Parameter für jede Stimme werden in einer Reihe angezeigt. Jede 
Stimme kann als rhythmisch unabhängige, polyphone Passage 
angezeigt werden. Eine Stimme kann aus beliebig vielen 
gleichzeitigen Noten (also Akkorden) bestehen. 

• Zuweisen: Zeigt die Parameter für die Zuordnung von Noten zu 
verschiedenen Stimmen. Jedes Notensystem kann bis zu 16 
unabhängige Stimmen enthalten, aber jede Stimme kann nur in 
einem Notensystem angezeigt werden. (Folglich muss ein 
Notensystemstil mindestens dieselbe Anzahl an Stimmen wie 
Notensysteme enthalten.) 

Du kannst das gesamte Fenster „Notensystemstil“ oder nur einen Teil 
des Fensters mithilfe der Tasten „Ansicht“ auf der rechten Seite der 
Menüleiste anzeigen. 


Fenster „Notensystemstil“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 



■ Wähle „Layout“ > „Notensystemstile“ (oder verwende den 
Tastaturkurzbefehl für „Fenster „Notensystemstil“ ein- 
/ausblenden“). 

■ Doppelklicke auf eine Notenzeile in der Notation. 


Ansicht des Fensters „Notensystemstil“ ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Übersicht des Notensystemstils anzeigen (oberer Teil des 
Fensters): Klicke auf die linke Taste „Ansicht“. 

• Vollständigen Inhalt (beide Teile) des Fensters anzeigen: Klicke 
auf die mittlere Taste „Ansicht“. 

• Parameter „Notenzeilen “ und „Stimme “ anzeigen (unterer Teil des 
Fensters): Klicke auf die rechte Taste „Ansicht“. 


Erzeugen und Duplizieren von Notensystemstilen 

Im Fenster „Notensystemstil“ kannst du neue Notensystemstile 
erzeugen oder einen vorhandenen Stil duplizieren, um diesen als 
Ausgangspunkt für einen neuen Stil zu verwenden. 


Notensystemstil für Einzelsystem erzeugen 

1. Wähle „Neu“ > „Notensystemstil für Einzelsystem“. 

2. Bearbeite im Fenster „Notensystemstil“ die Parameter für den 
neuen Notensystemstil. 


Notensystemstil für Doppelsystem erzeugen 

1. Wähle „Neu“ > „Notensystemstil für Doppelsystem“. 



2. Bearbeite im Fenster „Notensystemstil“ die Parameter für den 
neuen Notensystemstil. 


Notensystemstil duplizieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Neu“ > „Notensystemstil duplizieren“. 

■ Bewege bei gedrückter Wahltaste einen Notensystemstil in der 
Übersicht nach oben oder unten. 


Bearbeiten von Notensystemen 

Im Fenster „Notensystemstil“ kannst du verschiedene Parameter für 
Notensystemstile bearbeiten. In der Notensystemstilübersicht kannst 
du die Parameter „Typ“, „Größe“, „Transposition“ und „Bereich 
(Tief/Hoch)“ bearbeiten. 
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Bass 

Leadsheet 

Piano 

Piano'kopiert 
Violine 
Violine-8 
Violine+8 
Altsaxophon 
Baritonsaxophon 
Kontrabass 
Gitarre 
Gitarre Mix 
Gitarre Mix 2 


Typ 

Norma 

Norma 

Norma 

Norma 

Norma 

Norma 
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Norma 
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Transponieren Tief 
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Schlüssel 

Tonart 

Abstand Größe 

Transponieren Pausen 

Hälse 

Hals-Pos. 

Bögen 

N-Tolen 

Balken 

Farbe 

Kopf 

Kanal Split 
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Normal 
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Notensystemstil-Parameter bearbeiten 















Führe in der Übersicht für die Notensystemstile einen der folgenden 
Schritte aus: 

Notensystemstil umbenennen: Doppelklicke auf den Namen und 
gib einen neuen Namen ein. 

Anderen Typ für den Notensystemstil auswählen: Klicke auf den 
Typ, halte die Maustaste gedrückt und wähle dann einen anderen 
Typ aus dem Einblendmenü aus. 

Größe ändern: Bewege den Wert für die Größe nach oben oder 
unten. 

Bei Notensystemstilen mit mehrere Notensystemen zeigt der Wert 
für die Größe an, wenn die Größen der Notensysteme nicht 
gleich sind. 

Transposition ändern: Klicke auf den Wert für die Transposition, 
halte die Maustaste gedrückt und wähle dann einen anderen Wert 
aus dem Einblendmenü aus. 

Bei Notensystemstilen mit mehreren Notensystemen zeigt der 
Wert für die Transposition an, wenn die Notensysteme 
unterschiedliche Transpositionswerte aufweisen. 

Notenumfang ändern: Bewege bei gedrückter Maustaste die 
Werte „Lo“ und „Hi“ nach oben oder unten. 

Darstellung von Klammern und Taktstrichen festlegen: Du kannst 
diesen Parameter nur in Stilen mit mehreren Notenzeilen 
bearbeiten: Du kannst damit festlegen, welche Notenzeilen durch 
Klammern zusammengefasst werden (es sind zwei Arten von 
Klammern verfügbar) oder mit durchgezogenen Taktstrichen 
verbunden werden (nur am Anfang jeder Notenzeile oder bei allen 
Taktstrichen). 
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Wenn ein Notensystemstil aus mehr als zwei Notenzeilen besteht, 
können die Klammern und Taktstriche auch nur bestimmte Zeilen 
des Systems verbinden - sie können zwischen bestimmten 
Notenzeilen also unterbrochen sein. Wenn du Verbindungen 
löschen möchtest, wähle das Symbol an seinem Ende (unten) aus 
und bewege den Zeiger nach oben, bis das Symbol verschwindet. 


Der Wert für die Stimmen in der Stilübersicht wird durch die Anzahl 
der Stimmen im Notensystemstil bestimmt. Dies kann im Abschnitt mit 
den Stimmparametern geändert werden, aber nicht in der Übersicht. 


Bearbeiten von Notensystem und Stimme sowie 
Zuweisen von Parametern zu einem 
Notensystemstil 

Nachdem du die Anzahl der Stimmen und Notensysteme in einem 
Notensystemstil festgelegt hast, kannst du die Parameter 
„Notensystem“ und „Stimme“ für den ausgewählten Notensystemstil 
im unteren Teil des Fensters „Notensystemstil“ bearbeiten und die 
Parameter „Zuweisung“ für jede Stimme in einem Notensystemstil 
bearbeiten. Wenn du einen Notensystemstil änderst, wirkt sich dies 
auf alle Spuren aus, die diesen Notensystemstil verwenden. 










Du kannst im Fenster „Notensystemstil“ die folgenden Parameter für 
„Notensystem“, „Stimme“ und „Zuweisen“ bearbeiten: 

• Für alle Notensysteme: Wähle den Schlüssel, blende die Tonart 
ein oder aus, lege den Abstand zu den nächsten (höheren und 
tieferen) Notensystemen fest, lege die Größe des Notensystems 
fest, lege die Anzahl der Stimmen im Notensystem fest und lege 
die Transpositionsdarstellung fest. 

• Für mehrstimmige Notensystemstil Bearbeite die Gestaltung der 
Klammern und Taktstriche, welche die Notenzeilen verbinden. 

• Für jede Stimme: Steuere die Darstellung von Pausen, 
Notenhalsrichtung, Haltebogenrichtung, Richtung von N-Tolen- 
Klammern und -Zahlen, Balken, Notenfarbe und Notenkopfart. 

• Parameter „Zuweisen “ für jede Stimme: Lege die MIDI- 
Kanalzuordnung und Definition einer Splitpunkt-Tonhöhe für die 
Trennung der unterschiedlichen Stimmen fest. 


Parameter „NotenSystem“ für den ausgewählten Notensystemstil 
bearbeiten 

Führe im Abschnitt „Zeile“ des Fensters „Notensystemstil“ einen der 
folgenden Schritte aus: 

• Schlüssel ändern: Wähle einen Notenschlüssel aus dem 

Einblendmenü „Schlüssel“. Zusätzlich zu den standardmäßigen 
Notenschlüsseln gibt es einige weitere Optionen: 

• Drum.O bis Drum.8: Notenzeilen mit 0 bis 8 Linien und einem 
neutralen Schlagzeugschlüssel. Der Bezug zwischen der 
Tonhöhe von MIDI-Noten zur obersten Linie all dieser 
Notenzeilen entspricht jenem zur obersten Linie im regulären 
Bassschlüssel (A2). In diesen Schlagzeug-Systemen werden 
keine Vorzeichen dargestellt. Drum.O blendet auch sämtliche 
Hilfslinien aus. Diese Notenschlüssel werden oft in 
„gemappten“ Schlagzeugstilen verwendet, in denen die 



vertikale Position einer Note in der Notenzeile nicht einer 
Tonhöhe entspricht, sondern durch verschiedene Drum-Map- 
Parameter bestimmt wird. Weitere Informationen zu 
gemappten Notensystemstilen findest du unter Verwenden der 

Schlagzeugnotation mit gemappten Notensystemstilen. 

• kein 0 bis kein 8: Wie Drum.O- bis Drum.8-Notenzeilen, aber 
ohne Notenschlüssel. 

• TAB Guitar und TAB Bass: Zwölf verschiedene Optionen zur 
Darstellung in Form von Tabulaturnotation für Gitarre oder 
Bass. Die Stimmungen für diese Tabulatursysteme können im 
Tabulaturfenster definiert und bearbeitet werden („Layout“ > 
„Gitarrentabulatur“). 

Tonart anzeigen oder ausblenden: Aktiviere das Markierungsfeld 
„Tonart“ für das Notensystem. 

Wenn das Markierungsfeld „Tonart“ nicht aktiviert ist, wird das 
Notensystem ohne Tonart angezeigt. Vorzeichen werden direkt 
neben allen betroffenen Noten platziert. Dies kann beispielsweise 
für transponierte Hornstimmen verwendet werden, die manchmal 
ohne Tonart notiert werden. 

Abstand zu angrenzenden Notensystemen ändern: Bewege die 
oberen und unteren Abstandswerte nach oben oder unten. Mit 
dem oberen Wert wird der Abstand über den Notenzeilen 
gesteuert und mit dem unteren Wert der Abstand unter den 
Notenzeilen. Bei den oberen und unteren Notensystemen in einer 
vollständigen Notation werden dadurch die Seitenränder 
gesteuert. 

©Tipp: Du kannst den vertikalen Abstand über der Notenzeile 
auch direkt in der Notation verändern, indem du die Notenzeile 
(am Notenschlüssel) auf- oder abwärts bewegst. Der Abstand 
unter dem Notensystem kann ebenfalls in der Notation verändert 


werden, allerdings nur für das unterste Notensystem (oder für ein 
einzelnes Notensystem). Bewege die untere Begrenzungslinie der 
Notation mit dem Mauszeiger. 

Größe des Notensystems ändern: Bewege den Wert für die Größe 
nach oben oder unten oder doppelklicke auf den Wert und 
bearbeite ihn. 

Mit dem Parameter für die Größe kannst du die Größe der 
Notenzeile und der Noten und Symbole (einschließlich Binde- und 
Phrasierungsbögen) festlegen, die in der Notenzeile angezeigt 
werden. Es sind 16 Größen verfügbar (0-15). Hier einige 
Größenempfehlungen: 

• Verwende für normale Einzelstimmen von Instrumenten und 
für Lead Sheets Größe 7 oder 8. 

• Die Notenzeilengröße in Partituren hängt von der Anzahl der 
Instrumente und von Größe und Format des verwendeten 
Papiers ab. Bei A4 oder US-Letter-Format: Vollständiges 
Orchester: 2, Big Band: 3, Bläserquintett: 4. 

Hinweis: Die Größe aller Notenzeilen eines Notationssets kann 
auch mit dem Skalierungs-Parameter im Fenster „Notationssets“ 
verändert werden. (Weitere Informationen findest du unter 
Notationssets - Übersicht.) Dies ermöglicht es, dieselben 
Notenzeilengrößen für Notation und Einzelstimmen eines Stücks 
zu verwenden. 

Transpositionsdarstellung ändern: Bewege den Wert für die 
Transposition in Halbtönen nach oben oder unten oder 
doppelklicke auf den Wert und bearbeite ihn. 

Die Transpositionsdarstellung wirkt sich nicht auf die Wiedergabe 
von Noten, sondern nur auf deren Darstellung in der Notation aus. 
Wenn eine Notenzeile Akkordsymbole enthält, werden auch diese 
entsprechend transponiert. Wenn im Bereich „Schlüssel, Takt- und 


Tonart“ der Projekteinstellungen die „Automatische 
Tonarttransposition“ aktiviert ist (dies ist die Standardeinstellung), 
werden auch die Tonarten transponiert. 


Stimmparameter für den ausgewählten Notensystemstil 
bearbeiten 

Führe im Abschnitt „Stimme“ des Fensters „Notensystemstil“ einen der 
folgenden Schritte aus: 

Anzeige von Pausen ändern: Wähle einen Wert aus dem 
Einblendmenü „Pausen“. Die automatische Anzeige von Pausen 
kann deaktiviert (durch Auswahlen der Option „Aus“) oder auf die 
Anzeige von Schrägstrichen anstelle von Pausen eingestellt 
werden (durch Auswählen des Schrägstrich-Symbols). Dies ist 
nützlich für Rhythmusgruppenstimmen und improvisierte Soloteile. 
In diesem Fall wird die Anzahl der Schrägstriche durch den Zähler 
der Taktart bestimmt (4 Striche im 4/4-Takt, 6 Striche im 6/8-Takt 
usw.). Noten und Symbole werden weiterhin dargestellt, aber 
automatische Pausen nur, wenn sie kürzer als ein Schlag sind. Du 
kannst mit der Maus Userpausen einfügen, um gegebenenfalls 
einzelne Schrägstriche zu ersetzen. 

Notenhalsrichtung festlegen: Wähle einen Wert aus dem 
Einblendmenü „Hälse“. Die Standardeinstellung ist „Auto“. „Auf“ 
oder „Ab“ zwingt alle Hälse unabhängig von der Tonhöhe in die 
entsprechende Richtung. „Aus“ macht alle Notenhälse (und auch 
die Balken und Fähnchen der Noten) unsichtbar. 

Notenhalsposition festlegen: Wähle einen Wert aus dem 
Einblendmenü „Hals-Pos.“. 

Vertikale Richtung für Haltebögen festlegen: Wähle einen Wert 
aus dem Einblendmenü „Bögen“. Die Standardeinstellung ist 
„Auto“. „Auf“ oder „Ab“ zwingt alle Haltebögen in die 
entsprechende Richtung. 



Richtung für N-Tolen-Klammern und -Nummern festlegen: Wähle 
einen Wert aus dem Einblendmenü „N-Tolen“. Die 
Standardeinstellung ist „Auto“. „Auf“ oder „Ab“ zwingt alle N-Tolen- 
Klammern und -Ziffern in die entsprechende Richtung. „Aus“ 
verhindert die automatische Anzeige von Triolenklammern und - 
Ziffern. In diesem Fall werden die Ziffern am Bildschirm weiterhin 
in Klammern angezeigt, um die Bearbeitung dieser Triolen zu 
ermöglichen. Diese eingeklammerten Ziffern erscheinen jedoch 
nicht im Ausdruck. 

Wenn du diesen Parameter auf „Aus“ setzt, kannst du einzelne 
Triolen weiterhin sichtbar machen: Doppelklicke auf die 
eingeklammerte Ziffer (3), um das N-Tolen-Dialogfenster zu 
öffnen. Wenn du dieses Fenster durch Klicken auf „OK“ schließt, 
verwandelst du die automatisch dargestellte Triole in eine 
erzwungene Triole, die nun entsprechend den Einstellungen im 
Dialogfenster dargestellt wird. 

Darstellung von Balken festlegen: Wähle einen Wert aus dem 
Einblendmenü „Balken“. Die Grundeinstellung „Schräg“ erlaubt 
geneigte bzw. schräge Balken. „Horiz.“ erlaubt nur horizontale 
Balken. „Vokal“ verhindert die Darstellung von Balken, wie es für 
klassische Gesangsstimmen typisch ist, wo Noten nur mit 
Fähnchen notiert werden. 

Farbe für Noten festlegen: Wähle einen Wert aus der 
Einblendpalette „Farbe“. Die Farboptionen sind Schwarz („—“), 
Tonhöhe, Velocity und die 16 Farben der Farbpalette. (Weitere 
Informationen findest du unter Bereich „Notation“ > „Farben“.) 

Diese Einstellungen beeinflussen die Darstellung von Regionen 
nur, wenn die Option „Ansicht“ > „Farben“ > „Normal“ im 
Notationseditor aktiviert ist (Standardeinstellung). 


■ Darstellung von Notenköpfen festlegen: Wähle einen Wert aus 
dem Einblendmenü „Kopf“ aus. Notenköpfe können wahlweise 
normal, als Notennamen oder Fingernamen dargestellt werden 
oder auch ausgeblendet werden. 

0 Die Parameter „Hals-Pos.“ und „Farbe“ sind verfügbar, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen“ das 
Feld „Notation“ ausgewählt ist. 


Zuweisungsparameter für den ausgewählten Notensystemstil 
bearbeiten 

Führe im Abschnitt „Zuweisen“ des Fensters „Notensystemstil“ einen 
der folgenden Schritte aus: 

■ MIDI-Kanal-Zuordnung für eine Stimme festlegen: Bewege den 
Kanalwert nach oben oder unten. 

■ Splitpunkt zwischen Stimmen festlegen: Bewege den Zeiger auf 
einen Wert für den Splitpunkt. 

Weitere Informationen zu den Parametern „Kanal“ und „Split“ im 
Fenster „Notensystemstil“ findest du unterZuweisen von Noten zu 

Stimmen und Notensystemstilen 


Hinzufügen und Löschen von Notensystemen 
oder Stimmen 

Du kannst Notenzeilen zu einem Notensystemstil hinzufügen und 
dadurch z. B. ein zweizeiliges Klaviersystem aus einem einzeiligen 
erzeugen 




Eine Notenzeile kann mehrere unabhängige Melodiezeilen anzeigen, 
die als Stimmen bezeichnet werden. Manche vordefinierten 
Notensystemstil zeigen nur eine einzelne Stimme an, während andere 
in der Lage sind, mehrere Stimmen anzuzeigen (diese werden als 
polyphon oder mehrstimmig bezeichnet). Wähle polyphone 
Notensystemstile aus, um mehrere Stimmen (für Chöre oder 
polyphone Instrumente) anzuzeigen, und füge Stimmen zu einem 
Notensystemstil hinzu, um unabhängige Linien anzuzeigen. 
Theoretisch kann ein Notensystemstil bis zu 16 unabhängige Stimmen 
anzeigen (aber dies ist möglicherweise unlesbar). 

Du kannst Notensysteme oder Stimmen auch duplizieren. 


Einem Notensystemstil eine Notenzeile hinzufügen 

■ Klicke auf die Taste „Notenzeile hinzufügen“ (+) im Abschnitt 
„Zeile“ des Fensters „Notensystemstil“. 

Eine neue Notenzeile wird unterhalb der ausgewählten Notenzeile 
hinzugefügt. Ist keine Notenzeile ausgewählt, wird die Notenzeile 
über der ersten (höchsten) Zeile im Notensystem hinzugefügt. 


Einem Notensystemstil eine Stimme hinzufügen 

■ Klicke auf die Taste „Stimme hinzufügen“ (+) im Abschnitt 
„Stimme“ des Fensters „Notensystemstil“. 

Eine neue Stimme wird unter der ausgewählten Stimme 
hinzugefügt. Ist keine Stimme ausgewählt, wird die Stimme über 
der ersten (höchsten) Stimme im Notensystem hinzugefügt. Ist 
eine Notenzeile ausgewählt, wird die Stimme über der ersten 
(höchsten) Stimme im Notensystem hinzugefügt. 


Stimme oder Notenzeile aus einem Notensystemstil löschen 



■ Wähle die zu löschende Stimme oder Notenzeile im Fenster 
„Notensystemstil“ aus und drücke die Rückschritttaste (oder wähle 
„Bearbeiten“ > „Löschen“). 

Wenn du eine Notenzeile löschst, werden alle Stimmen der Notenzeile 
gelöscht. 


Jede Notenzeile wird durch eine ID-Nummer dargestellt. Die ID- 
Nummern werden automatisch zugewiesen und können nicht 
verändert werden. 


Kopieren und Einsetzen von Notensystemen oder 
Stimmen 

Im Fenster „Notensystemstil“ kannst du Notenzeilen und Stimmen in 
einem Notensystem kopieren und an einer anderen Stelle einsetzen. 


Notenzeilen in einem Notensystem kopieren und einsetzen 

1. Wähle die Notenzeile im Abschnitt „Zeile“ des Fensters 
„Notensystemstil“ aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ in der Menüleiste des Fensters 
„Notensystemstil“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-C“). 

3. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ in der Menüleiste des Fensters 
„Notensystemstil“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-V“). 

Die kopierte Notenzeile wird über der ausgewählten Notenzeile 
eingesetzt. Ist keine Notenzeile ausgewählt, wird die kopierte 
Notenzeile unter der letzten (tiefsten) Zeile im Notensystem 
hinzugefügt. 



Stimmen in einem Notensystem kopieren und einsetzen 

1. Wähle die Stimme im Abschnitt „Stimme“ des Fensters 
„Notensystemstil“ aus. 

2. Wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“ in der Menüleiste des Fensters 
„Notensystemstil“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-C“). 

3. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ in der Menüleiste des Fensters 
„Notensystemstil“ (oder drücke die Tastenkombination „Befehl-V“). 

Die kopierte Stimme wird über der ausgewählten Stimme 
eingesetzt. Ist keine Stimme ausgewählt, wird die kopierte Stimme 
unter der letzten (tiefsten) Stimme im Notensystem hinzugefügt. Ist 
eine andere Stimme ausgewählt, wird die kopierte Stimme unter 
der letzten (tiefsten) Stimme der ausgewählten Notenzeile 
hinzugefügt. 


Kopieren von Notensystemstilen zwischen 
Projekten 

Du kannst Notensystemstile, die du häufig verwendest, in andere 
Projekte kopieren. Du kannst alle Notensystemstile aus einem 
anderen Projekt importieren oder nur ausgewählte Notensystemstile 
kopieren. 


Alle Notensystemstile aus einem anderen Projekt importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Projekteinstellungen importieren“. 



• Klicke auf die Taste „Übersichten“ llft in der Steuerungsleiste 
und danach auf „Alle Dateien“. 

2. Navigiere zur Projektdatei und wähle sie aus, klicke dann auf die 
Taste „Import“. 

Hinweis: Wenn du auf die Einstellungen über die Übersicht „Alle 
Dateien“ zugreifst, musst du auch auf die Taste „Einstellungen 
importieren“ klicken, die erscheint, wenn du auf die Taste 
„Importieren“ klickst. 

3. Aktiviere im Fenster „Einstellungen importieren“ das 
Markierungsfeld „Notensystemstil“ (und deaktiviere die 
Markierungsfelder der anderen Einstellungen, die du nicht 
importieren möchtest), klicke dann auf die Taste „Import“. 

Alle Notensystemstile des anderen Projekts werden in das aktuelle 
Projekt importiert. 


Ausgewählte Notensystemstile aus einem anderen Projekt 

kopieren 

1. Öffne im Projekt, das die gewünschten Notensystemstile enthält, 
das Fenster „Notensystemstil“. (Einzelansicht wird angezeigt.) 

2. Doppelklicke im leeren Bereich unter den Parametern für die 
Notensystemstile, um eine Liste aller Stile anzuzeigen. 

3. Wähle die Notensystemstile aus, die du kopieren möchtest und 
klicke dann auf „Bearbeiten“ > „Kopieren“ (oder drücke „Befehl- 
C“). 

4. Öffne das Fenster „Notensystemstil“ im Zielprojekt und wähle 
„Bearbeiten“ > „Einfügen“ (oder drücke „Befehl-V“). 



Hinweis: Wenn du eine MIDI-Region von einem Projekt in ein anderes 
kopierst und der Notensystemstil, der der Originalregion zugewiesen 
war, im Zielprojekt nicht existiert, wird er gemeinsam mit der MIDI- 
Region automatisch kopiert. 


Löschen von Notensystemstilen 

Du kannst Notensystemstile im Fenster „Notensystemstil“ sowohl in 
der Einzel- als auch in der Listenansicht löschen. In der Listenansicht 
kannst du mehrere Notensystemstile gleichzeitig auswählen und 
löschen. 


Aktuellen Notensystemstil in der Einzelansicht löschen 

■ Wähle „Neu“ > „Notensystemstil löschen“. 


Mehrere Notensystemstile in der Listenansicht löschen 

■ Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf den zu entfernenden 
Notensystemstil und wähle dann „Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder 
drücke die Taste „Entf.“). 

€ Tipp: In der Listenansicht kannst du den Befehl „Bearbeiten“ > 
„Unbenutzte Systeme auswählen“ verwenden, um alle 
Notensystemstil auszuwählen, die aktuell keiner Region und keinem 
Spurinstrument im Projekt zugewiesen sind. 


Zuweisen von Noten zu Stimmen und 
Notensystemstilen 

Bei Notensystemstilen mit mehreren Notensystemen oder Stimmen 
kannst du einstellen, in welchem Notensystem oder in welcher 
Stimme eine Note dargestellt wird. Du kannst Noten zu Stimmen 





zuweisen, indem du einen Splitpunkt definierst oder jede Stimme 
einem separaten MIDI-Kanal zuweist. 

Wenn du einen Splitpunkt verwendest, um Stimmen zu trennen, 
werden alle Noten oberhalb des Splitpunkts (und der Splitpunkt selbst) 
in der oberen Stimme und alle Noten unterhalb des Splitpunkts in der 
tieferen Stimme dargestellt. Das ist sinnvoll, wenn bei der Tonhöhe 
eine klare Trennung zwischen den beiden Stimmen besteht. Ein 
Beispiel dafür wäre ein Notensystem für Klavier, das bei beiden 
Stimmen keine Überschneidungen zwischen Violin- und 
Bassschlüssel aufweist. 

In Fällen, in denen die Trennung zwischen Stimmen flexibler sein 
muss, kannst du die Stimmen dadurch teilen, dass du jede Stimme 
einem unterschiedlichen MIDI-Kanal zuweist. Dadurch können 
Stimmen sich überschneiden, die weiterhin unabhängig voneinander 
angezeigt werden. Noten, die keinen MIDI-Kanälen zugewiesen sind, 
werden nicht angezeigt. Auf diese Weise kannst du Noten ganz von 
der Darstellung ausschließen (beispielsweise improvisierte Parts oder 
Trillernoten). Dies wirkt sich nicht auf die Wiedergabe aus, sondern 
nur auf die Darstellung der Noten in der Notation (der 
Wiedergabekanal wird durch die Einstellung im Informationsfenster 
„Spur“ bestimmt). 

Wenn du mehrstimmig in Echtzeit aufnimmst, kannst du dein 
Keyboard oder deinen MIDI-Controller während der Aufnahme für jede 
Stimme auf den geeigneten MIDI-Kanal einstellen. Auf diese Weise 
musst du die Kanäle nicht nachträglich bearbeiten. 

Du kannst Noten automatisch in zwei Stimmen trennen, indem du die 
Notationseinstellung „Automatisches Aufteilen von Noten in mehrere 
Stimmen“ verwendest. Wenn du diese Einstellung aktivierst, werden 
Noten, die aus einer mehrstimmigen Einspielung stammen, 
automatisch den MIDI-Kanälen zugewiesen, die mit den 
Stimmzuordnungen des Notensystems übereinstimmen. Noten auf 
und über der Tonhöhe des Splitpunkts werden dem Kanal der ersten 



Stimme zugewiesen. Noten, die darunter liegen, werden der zweiten 
Stimme zugeordnet. Dies erzeugt eine brauchbare Stimmzuweisung, 
die du später weiter bearbeiten kannst. 

Mit dem Werkzeug „Stimmtrennung“ kannst du eine Trennlinie 
zwischen den Noten eines Notensystems zeichnen, womit du diese 
Noten den vordefinierten MIDI-Kanälen der Stimmen zuweist. 

Werkzeug „Stimmtrennung" 


0 V ^ V 


Stimmen durch einen Splitpunkt trennen 

■ Wähle im Fenster „Notensystemstil“ eine Tonhöhe in der Spalte 
„Split“ aus. 


Stimmen mit MIDI-Kanälen trennen 

Weise jeder Stimme im Fenster „Notensystemstil“ einen MIDI- 
Kanal in der Spalte „Split“ zu. 

Wenn du MIDI-Kanäle verwendest, um die Noten den verschiedenen 
Stimmen oder Zeilen zuzuweisen, hast du folgende Möglichkeiten: 

• Du kannst den MIDI-Kanal jeder Note auf dieselbe Art wie bei 
allen anderen Events bearbeiten: Durch Auswählen der Events 
und Ändern des MIDI-Kanals im Informationsfenster „Event“ oder 
in der Event-Liste. 

• Du kannst den MIDI-Kanal ausgewählter Noten-Events auch 
schnell mit den Tastaturkurzbefehlen „Event-Kanal +1“ und 
„Event-Kanal -1“ verändern. Diese können vor allem in 
Kombination mit den Tastaturkurzbefehlen „Nächste Region/Event 
auswählen“ oder „Marquee-Ende auf nächsten Transienten 
setzen“ und „Vorhergehende Region/Event auswählen“ oder 



„Marquee-Ende auf vorhergehenden Transienten setzen“ (mit 
denen du die Auswahl von Note zu Note bewegen kannst) 
ausgesprochen nützlich sein. 

Du kannst außerdem auch die Funktionen des Notationseditors 
verwenden, mit denen MIDI-Kanäle von Noten schnell geändert 
werden können, um sie den entsprechenden Stimmen zuzuweisen. 
Dazu gehören die Einstellung zur automatischen Kanaltrennung und 
das Werkzeug „Stimmtrennung“. 


Vorher aufgenommene Regionen nach MIDI-Kanal trennen 

1. Wähle die Region aus. 

2. Wähle „Funktionen“ > „Noten“ > „MIDI-Kanalzuweisung nach 
Preset für Stimmtrennung“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

Die Noten der Region werden den Stimmen im Notensystem 
gemäß der in den Notationseinstellungen festgelegten Option für 
das automatische Aufteilen von Noten zugewiesen. 


Noten mit dem Werkzeug „Stimmtrennung“ MIDI-Kanälen 
zuweisen 


1. Wähle das Werkzeug „Stimmtrennung“ aus und zeichne eine Linie 
an der Stelle (zwischen Noten), an der du die Stimmen trennen 
möchtest. 


Voice Separation 

on Track Organ 


Stimmentrennung: 1 < > 2 3 

(Stimmenauswahl mit Umschalttaste) 



























Noten unter der Linie erhalten nun den MIDI-Kanal der Stimme 
unterhalb ihrer aktuellen Zuweisung. 

2. Wenn du einen Fehler gemacht hast, kannst du die Maus ein 
Stück nach links zurück bewegen. 

Die Trennlinie rechts des Werkzeugs wird gelöscht und du kannst 
den Vorgang wiederholen. 


Hinzufügen von Noten zu einem mehrstimmigen 
Notensystemstil 

Du kannst polyphonische Parts auf Zeilen „verteilen“, wodurch alle 
Stimmen unabhängig von den Notensystemstil-Einstellungen auf 
separaten Notensystemen angezeigt werden. (Andere 
Stimmenparameter bleiben gültig.) Auf diese Weise lassen sich Noten 
mithilfe des Mauszeigers leichter hinzufügen. 

Wenn du nun eine Note in einen Notensystemstil einfügst, der MIDI- 
Kanäle zur Stimmtrennung verwendet, bekommt diese Note 
automatisch den entsprechenden MIDI-Kanal (der Notenzeile, zu der 
die Note hinzugefügt wird). Wurden alle Noten eingefügt, kannst du 
die Einstellung „Polyphonie in Zeilen darstellen“ deaktivieren, um alle 
Stimmen korrekt in einem Notensystem anzuzeigen. 

Wenn du Noten zu einer mehrstimmigen Notenzeile hinzufügst, ohne 
die Einstellung „Polyphonie in Zeilen darstellen“ zu aktivieren, werden 
die Noten dem MIDI-Kanal hinzugefügt, der in den Einfügestandards 
im Informationsfenster „Event“ festgelegt wurde (allerdings nur, wenn 
der Kanal von einer der Stimmen in der Notenzeile verwendet wird). 


Mehrstimmige Teile in separaten Notenzeilen anzeigen 



■ Wähle „Ansicht“ > „Polyphonie in Zeilen darstellen“ aus der 
Menüleiste des Notationseditors (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Ändern der Stimmzuweisung von 
Notationssymbolen 

Neben den Noten lassen sich auch die meisten anderen 
Notationssymbole einer bestimmten Stimme in einem mehrstimmigen 
Notensystemstil zuweisen. Im Informationsfenster „Event“ gibt es den 
Parameter „Notensystem“, über den du die Stimme für diese Symbole 
festlegen kannst. 


Notensystem für ein Notationssymbol ändern 

1. Wähle das gewünschte Symbol in der Notation aus. 

Manche Symbole lassen sich unter Umständen nur über das 
Layoutwerkzeug auswählen. 

2. Wähle im Informationsfenster „Event“ die Anzahl der 
Notensysteme aus, um das Notensystem für das ausgewählte 
Symbol zu ändern. 


Erzeugen von Balkenverbindungen zwischen 
Noten 

Musik für Tasteninstrumente und andere Instrumente, die in 
mehrzeiligen Notensystemen notiert wird, kann Passagen enthalten, 
in denen Noten in unterschiedlichen Notensystemen (beispielsweise 



gespielt mit der linken und rechten Hand) mit einem Balken verbunden 
sind, um klarzustellen, dass die musikalische Phrase über die 
Notensysteme fortgesetzt wird. 

Im Notationseditor können nur Noten, die zur selben Stimme gehören, 
über Balken miteinander verbunden werden. Standardmäßig werden 
Noten einer Stimme alle innerhalb derselben Notenzeile dargestellt. 
Mithilfe der Befehle zum Zuweisen von Notensystemen des 
Notationseditors kannst du Noten derselben Stimme in 
unterschiedlichen Notenzeilen darstellen. 

Das folgende Bild zeigt z. B. eine Klavierpassage, dargestellt im 
Notensystemstil „Piano“ mit zwei MIDI-Kanälen (1 und 2). Die Noten in 
der oberen Notenzeile gehören zur ersten Stimme (MIDI-Kanal 1). Die 
Noten in der unteren Zeile gehören zur zweiten Stimme (MIDI-Kanal 
2 ). 



Mithilfe der Befehle „Stimmen-/Zeilenzuordnung“ im Menü 
„Funktionen“ des Notationseditors kannst du die Noten auf der rechten 
Seite unterhalb des mittleren C in der Bassnotenzeile platzieren, aber 
den Balken behalten. 

Vergewissere dich vor der Verwendung der Befehle „Stimmen- 
/Zeilenzuordnung“, dass alle Noten, die du mit Balken verbinden 
möchtest, denselben MIDI-Kanal verwenden (und dass alle Noten, die 
im anderen Notensystem angezeigt werden sollen und nicht mit 
Balken verbunden sind, einen anderen MIDI-Kanal verwenden). 

Wähle die Noten nacheinander einzeln aus und zeige deren MIDI- 
Kanal-Zuordnung im Informationsfenster „Event“ an. 



























Balkenverbindung zwischen unterschiedlichen Zeilen erzeugen 

1. Wähle bei Bedarf eine der folgenden Optionen, um die 
Stimmenzuordnungen für die Noten zu ändern, die du mit Balken 
verbinden möchtest: 

• Zeichne mit dem Werkzeug „Stimmentrennung“ eine Linie 
unter diesen Noten. 

• Wähle alle Noten aus und ändere dann im Informationsfenster 
„Event“ deren MIDI-Kanal, um ihn an die obere Stimme 
anzupassen. 

Die Noten werden in der oberen Notenzeile angezeigt, wobei 
möglicherweise mehrere Hilfslinien verwendet werden. 

2. Wähle die Noten aus, die du mit einem Balken verbinden 
möchtest, und wähle dann „Funktionen“ > „Notenattribute“ > 
„Balken“ > „Auswahl verbinden“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors (oder verwende den entsprechenden 
Tastaturkurzbefehl). 

3. Wähle die Noten aus, die in der unteren Notenzeile angezeigt 
werden sollen, und wähle dann „Funktionen“ > „Notenattribute“ > 
„Stimmen-/Zeilenzuordnung“ > „In Zeile darunter“ (oder verwende 
den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



Die ausgewählten Noten werden zum unteren Notensystem 
bewegt, gehören aber weiterhin zur oberen Stimme. 

























In der umgekehrten Situation, in der die Noten über der 
Bassnotenzeile mit Hilfslinien fortgesetzt werden, würdest du das 
umgekehrte Verfahren befolgen: Ordne alle Noten der unteren 
Stimme zu und bewege dann einige Noten zum oberen 
Notensystem mithilfe der Optionen „Notenattribute“ > „Stimmen- 
/Zeilenzuordnung“ > „In Zeile darüber“ in der Menüleiste des 
Notationseditors. 

4. Um alle ausgewählten Noten in deren ursprünglichem Notenzeile 
darzustellen, wähle „Notenattribute“ > „Stimmen- 
/Zeilenzuordnung“ > „Grundeinstellung“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors. 


Hinweis: Standardmäßig werden Pausen gemäß den 
Pauseneinstellungen für den Notensystemstil angezeigt. Im oben 
beschriebenen Beispiel mit notensystemübergreifenden Balken 
gehören jedoch die meisten (oder alle) Noten zur Stimme des oberen 
Notensystems, wodurch das untere Notensystem Pausen enthalten 
wird - manche sogar direkt an Positionen von Noten. Um diese 
Situation zu vermeiden, wähle einen Notensystemstil aus, bei dem die 
automatische Darstellung von Pausen für die Stimme des unteren 
Notensystems deaktiviert ist. Füge dann Pausen manuell aus der 
Partbox hinzu. 


Verwenden der Schlagzeugnotation mit 
gemappten Notensystemstilen 

In MIDI-Regionen, die Schlaginstrumenten zugewiesen sind, löst 
üblicherweise jede MIDI-Note einen unterschiedlichen Klang aus. 
Wenn diese Regionen mit einem normalen Notensystemstil dargestellt 
werden, haben die Noten keinen ersichtlichen Zusammenhang mit 
den Klängen, die du hörst. Du kannst diese Regionen mit speziellen 



Notenköpfen für Schlagzeug und Percussion als lesbare 
Schlagzeugstimme anzeigen, indem du gemappte Instrumente und 
Notensystemstile verwendest. 

Wenn unter „ [usätzliche Optionen“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen die Option „Notation“ ausgewählt ist, kannst du 
gemappte Notensystemstile erzeugen und bearbeiten. Mit gemappten 
Notensystemstilen lassen sich Drum-Gruppen einzelne Stimmen 
zuweisen, die für die Darstellung von Noten-Events spezielle 
Notenkopfformen verwenden. Du kannst diese Notenkopfformen im 
Fenster des entsprechenden gemappten Instruments zuweisen. 
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Die beste Methode, um für eine bestehende Region eine passende 
Schlagzeugnotation zu erzeuge, besteht darin, den Notationseditor 
(zur Darstellung der MIDI-Region) sowie das Fenster „Mapped 
Instrument“ und das Fenster „Notensystemstil“ zu öffnen. Damit 
kannst du direkt sehen, wie sich Parameteränderungen auf die 
Notendarstellung auswirken. 

Bevor du die Details eines gemappten Notensystemstils festlegst, 
solltest du die Parameter für alle Drum-Gruppen, Noten kopfformen 
und relative Notenpositionen im Fenster „Mapped Instrument“ 













einstellen. 


Gemappten Notensystemstil für die Schlagzeugnotation 
erzeugen 

1. Erzeuge ein „Mapped Instrument“ im Environment und 
doppelklicke dann auf sein Symbol. Weitere Informationen zum 
Erzeugen von „Mapped Instruments“ findest du unter Objekte für 

Mapped Instrument - Übersicht. 

Das Fenster „Mapped Instrument“ wird geöffnet. Seine 
Grundeinstellungen entsprechen der allgemeinen MIDI- 
Schlagzeugnotenzuweisung, sie können aber bearbeitet werden. 

In den Spalten ganz rechts siehst du drei Parameter, die für die 
Notation relevant sind. 

2. In den Einblendmenüs der Spalte „Kopf“ wähle die Notenkopfform 
für Noten, die durch die MIDI-Noten der jeweiligen Tonhöhe 
ausgelöst werden. 
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Um in einem gemappten Notensystemstil dargestellt zu werden, 
muss eine Note einer Drum-Gruppe zugewiesen werden. Wenn 
das nicht der Fall ist, bleibt die Note unsichtbar. 





3. Wähle im Einblendmenü „Gruppe“ eine Drum-Gruppe aus. 

Einige Gruppen sind für die gebräuchlichsten Schlagzeugklänge 
bereits vordefiniert (Kick, Snare, Hi-Hat, Toms, Becken usw.). 

Hinweis: Wenn du eine neue Drum-Gruppe für einen anderen 
Instrumentenklang erzeugen möchtest (z. B. Tamburin), wähle 
„Neue Gruppe“ im Einblendmenü und doppelklicke anschließend 
auf den Eintrag, um für die neue Gruppe einen Namen 
einzugeben. 

4. Stelle den Parameter „Rel. Pos.“ (relative Position) ein. 

Die relative Position weist die Note einer Linie in der Notenzeile 
zu. Die vertikale Notenposition wird hier relativ zur obersten Linie 
der Notenzeile gemessen. Ganze Werte setzen die Note auf eine 
Linie, Werte mit einer Kommastelle in einen Zwischenraum. 

Hinweis: Die Positionen können auch im Fenster „Notensystemstil“ 
beeinflusst werden, dies betrifft allerdings immer alle Noten einer 
bestimmten Drum-Gruppe gemeinsam. 

Diese Optionen ermöglichen es, dass zwei verschiedene MIDI- 
Noten (z. B. verschiedene Basstrommelklänge) in der Notation 
gleich dargestellt werden, oder auf derselben Linie, aber mit 
unterschiedlichen Notenköpfen. 

5. Einen neuen gemappten Notensystemstil erzeugst du, indem du 
im Fenster „Notensystemstile“ die Option „Neu“ > „Zeilenformat für 
Schlagzeug (mapped)“ wählst und alle Notenzeilen, Stimmen und 
Drum Groups wie oben beschrieben einfügst (siehe auch 

Notensystemstile - Übersicht). 
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• Bereich „Notensystem“: Hier ist alles gleich wie bei nicht 
gemappten Notensystemstilen, ausgenommen der fehlenden 
Parameter für Transposition und Tonart, die hier sinnlos 
wären. 

• Bereich „Stimme“: Unter der Überschrift „Stimme“ (in der 
obersten Überschriftenzeile) siehst du eine zusätzliche Spalte 
„Stimme“, in der die verschiedenen Stimmen automatisch 
nummeriert werden. Der oben abgebildete Notensystemstil 
enthält eine Notenzeile mit fünf unabhängigen Stimmen. 

• Horizontale Zeilen: Verdeutlichen die Hierarchie 
„Notensystem-Stimmen-Drum-Gruppen“ und zeigen die 
Grenzen zwischen diesen Elementen an. Jede Drum-Gruppe 
gehört zu der Stimme an derselben horizontalen Position. 

• Parameter „Pos.“: Beeinflusst die vertikale Positionierung aller 
Noten in der entsprechenden Drum-Gruppe. Der hier 
angezeigte Wert ist ein Versatz, der den relativen Positionen 
(sofern diese im Fenster „Mapped Instrument“ für individuelle 
Noten definiert wurden) hinzuaddiert oder abgezogen wird. 

Dem Namen gemappter Notensystemstile wird im Fenster 
„Notensystemstil“ das Zeichen „#“ vorangestellt. 


Wenn du mehrere Software-Instrumente mit verschiedenen 
Schlagzeugzuweisungen verwendest, kannst du im Fenster „Mapped 
Instrument“ für jedes Instrument eine eigene Drum-Map erzeugen. Die 
Liste der Drum-Gruppen ist jedoch für alle Instrumente eines Projekts 





dieselbe. Dies ermöglicht dir, verschiedene Schlagzeugspuren mit 
demselben gemappten Notensystemstil darzustellen. Alle Snaredrums 
werden dann z. B. gleich dargestellt. 


Voreingestellte Notensystemstile 

Im Notationseditor ist eine Vielzahl vordefinierter Notensystemstile 
verfügbar. In der folgenden Tabelle sind alle Notensystemstile nebst 
den dazugehörigen Schlüsseln und Transpositionseinstellungen 
aufgelistet: 


Notensystemstil 

Schlüssel 

Transposition 

Bass 

Bassschlüssel 

- 

Leedsheet 

Violinschlüssel 

- 

Klavier (2 Zeilen) 

Violin- und Bassschlüssel 

- 

Violine 

Violinschlüssel 

- 

Violine -8 

oktavierender 

Violinschlüssel (-8) 

+1 Oktave 

Violine +8 

oktavierender 

Violinschlüssel (+8) 

-1 Oktave 

Altsaxophon 

Violinschlüssel 

Es (+9) 

Baritonsaxophon 

Bassschlüssel 

Es (+21) 

Kontrabass 

Bassschlüssel (-8) 

+1 Oktave 



Gitarre 

Tabulaturnotation 

- 

Gitarre Mix (2 Zeilen) 

Tabulaturnotation und 

Violinschlüssel (-8) 

- 

Gitarre Mix 2 

Violinschlüssel (-8) und 

Tabulaturnotation 

- 

Horn in Es 

Violinschlüssel 

Es (-3) 

Horn in F 

Violinschlüssel 

F (+7) 

Orgel 1/1/5 (3 Zeilen) 

Violin-/Bass-/Bassschlüssel 

- 

Orgel 1/3/5 (3 Zeilen) 

Violin-/Bass-/Bassschlüssel 

- 

Orgel 1/3+4/5 (3 Zeilen) 

Violin-/Bass-/Bassschlüssel 

- 

Orgel 1+2/3/5 (3 Zeilen) 

Violin-/Bass-/Bassschlüssel 

- 

Orgel 1+2/3+4/5 (3 Zeilen) 

Violin-/Bass-/Bassschlüssel 

- 

Piano 1/3 (2 Zeilen) 

Violin- und Bassschlüssel 

- 

Klavier 1/3+4 (2 Zeilen) 

Violin- und Bassschlüssel 

- 

Klavier 1+2/3 (2 Zeilen) 

Violin- und Bassschlüssel 

- 


Klavier 1+2/3+4 (2 Zeilen) 


Violin- und Bassschlüssel 



Piccoloflöte 

Violinschlüssel 

-1 Oktave 

Sopransaxophon 

Violinschlüssel 

Bb (+2) 

Tenorsaxophon 

Violinschlüssel 

Bb (+14) 

Trompete in A 

Violinschlüssel 

A (+3) 

Trompete in B 

Violinschlüssel 

Bb (+2) 

Viola 

Altschlüssel 

- 

Violoncello 

Bassschlüssel 

- 

# Drums 

Schlagzeugschlüssel 

Mapped 


Erzeugen von Notationen und 
Einzelstimmen mithilfe von Notationssets 

Notationssets - Übersicht 

Du kannst Notationssets verwenden, um zu festzulegen, welche 
Software-Instrument-Spuren in der Notation enthalten sind. Jedes 
Projekt kann beliebig viele Notationssets enthalten. Mithilfe von 
Notationssets kannst du: 

• eine vollständige Notation für ein Projekt gemeinsam mit einzelnen 
Teilen produzieren 

• Software-Instrument-Spuren in der Notation neu anordnen 
(vertikal), unabhängig von ihrer Anordnung im Bereich „Spuren“ 



• einen Namen (und optional einen Kurznamen) für jede Software¬ 
instrument-Spur bereitstellen, der in der Notation und beim 
Drucken der Notation angezeigt wird 

• bestimmen, welche Notenzeilen mit Klammern oder Taktstrichen 
verbunden werden 

• einstellen, dass bestimmte Spuren nicht in der Notation angezeigt 
werden (z. B. Spuren, die lediglich MIDI-Controller-Daten 
enthalten) 

• alle Notensysteme in jedem Notensystemset mithilfe des 
Parameters „Skalierung“ verkleinern oder vergrößern. Auf diese 
Weise kannst du dieselben Notensystemstile für den Druck 
vollständiger Notationen und einzelner Teile verwenden. 

• zwischen zwei verschiedenen Parametersets („Notation“ oder 
„Part“) für Seitenränder, Höhe des Überschriftenbereichs, 
vertikalen Abstand zwischen Notensystemen und die maximale 
Anzahl von Takten pro System wählen 

Im Fenster „Notationssets“ kannst du Notationssets erzeugen und 
bearbeiten. 


Fenster „Notationsset“ öffnen 

Wähle „Layout“ > „Notationssets“ in der Menüleiste des 
Notationseditors (oder verwende den Tastaturkurzbefehl „Fenster 
„Notationssets“ ein-/ausblenden“). 

Wenn das Notationsset „Alle Instrumente“ beim Öffnen des 
Notationseditors ausgewählt ist, wirst du in einer Warnung darauf 
hingewiesen, dass dieses Notationsset nicht bearbeitet werden 
kann. 
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Das Notationsset „Alle Instrumente" zeigt alle 
Instrumente in einem Projekt an und wird dynamisch 
aktualisiert, um die Änderungen am Projekt anzuzeigen. 
Es kann nicht bearbeitet werden. 


Auswahlen von Notationssets 

Im Informationsfenster kannst du im Einblendmenü „Filter“ die 
verfügbaren Notationssets und Instrumente anzeigen. Für neue 
Projekte ist nur das Notationsset „Alle Instrumente“ verfügbar, mit dem 
alle Instrumente (abhängig von der Anzeigeebene) angezeigt werden. 


Filter: Alle Instrumente 

▼ Region: Steinway Piano 

Stil: Piano 
Quantisieren: 16,24 
Interpretation: 
Synkopierung: 

Keine Überlappung: ? 

Max. Punkte: 1 

▼ Event: Einfügestandards 

Kanal: 1 
Velocity: 0 

Text: Reiner Text 
Gesangstext: 


Notationsset auswählen 

■ Wähle ein Notationsset im dem Einblendmenü „Filter“ oben im 
Informationsfenster aus. 







Die Darstellung eines Notationssets ist abhängig vom 
Darstellungsmodus. Da mit den Optionen „Link“ > „Inhalt“ und „Link“ > 
„Catch“ nur jeweils eine Region angezeigt werden kann, empfiehlt es 
sich, den Link-Modus zu deaktivieren, sobald die gewünschte Notation 
vollständig angezeigt wird. Wenn nur eine MIDI-Region dargestellt 
wird, doppelklicke unterhalb der Notenzeile, wodurch die volle 
Notation dargestellt wird. Deaktiviere anschließend den Link-Modus. 
Weitere Informationen zum Link-Modus findest du unter Steuern von 
Fensterbeziehungen mithilfe des Modus „Link“. 

@ Tipp: Du kannst mehrere Fenster „Notationseditor“ öffnen, in 
denen jeweils unterschiedliche Ebenen oder Notationssets angezeigt 
werden. 


Erstellen und Löschen von Notationssets 

Wenn du ein Notationsfenster öffnest, während im Bereich „Spuren“ 
mehrere Regionen ausgewählt sind, erzeugt Logic Pro automatisch 
ein Notationsset, das nur die Instrumente der ausgewählten Regionen 
enthält. Du kannst im Fenster „Notationsset“ auch ein Notationsset 
erzeugen. Die von dir erzeugten Notationssets werden zusammen mit 
dem Projekt gesichert. 


Leeres Notationsset erzeugen 

■ Wähle im Fenster „Notationsset“ die Option „Neu“ > „Neues leeres 
Notationsset“. 

Du kannst Instrumente nacheinander in das leere Notationsset 
einfügen. 


Kopie des ausgewählten Notationssets erzeugen 




■ Wähle im Fenster „Notationsset“ die Option „Neu“ > „Notationsset 
duplizieren“. 


Notationsset für ausgewählte Instrumente erzeugen 

1. Wähle in allen Software-Instrumenten-Spuren, die im Notationsset 
enthalten sein sollen, jeweils mindestens eine MIDI-Region aus. 

2. Wähle im Notationseditor „Layout“ > „Notationsset aus Auswahl 
erzeugen“ (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

Ein neues Notationsset wird erzeugt und angezeigt, das aus allen 
Instrumenten besteht, die von den aktuell ausgewählten MIDI- 
Regionen verwendet werden. Derart erzeugte Notationssets werden 
automatisch nach den enthaltenen Instrumenten benannt. 


Notationsset erzeugen, das alle Software-Instrument-Spuren im 
Bereich „Spuren“ enthält 

■ Wähle im Fenster „Notationsset“ die Option „Neu“ > „Neues 
komplettes Notationsset“. 

Wenn mehrere Instrumente oder Notenzeilen für die Wiedergabe 
denselben MIDI-Klang verwenden (mit demselben MIDI-Kanal am 
selben MIDI-Instrument) und du diese Notenzeilen in der Notation mit 
unterschiedlichen Instrumentennamen darstellen möchtest, musst du 
im Bereich „Spuren“ für jede Notenzeile ein eigenes Spurinstrument 
erzeugen. 


Set löschen 

■ Wähle das Notationsset im Fenster „Notationsset“ und klicke auf 
„Neu“ > „Set löschen“. 



Bearbeiten von Notationsset-Parametern 

Du kannst Parameter für neue und bestehende Notationssets im 
Fenster „Notationsset“ bearbeiten. 


Parameter für das ausgewählte Notationsset bearbeiten 

Wähle eine der folgenden Vorgehensweisen: 

• Notationsset umbenennen: Doppelklicke auf den Namen in der 
linken Spalte des Fensters „Notationsset“ und gib einen neuen 
Namen in das Feld ein. 

• Einfügemarke platzieren: Klicke auf die schmale Spalte auf der 
linken Seite oder erzeuge mehrere Auswahlmarkierungen durch 
vertikales Bewegen des Mauszeigers. 

• Instrument: In dieser Spalte wird angezeigt, welche Instrumente im 
Notationsset enthalten sind und in welcher (vertikalen) 

Reihenfolge sie in der Notation erscheinen. Auf der höchsten 
Zoom-Stufe werden in dieser Spalte auch Spurinstrument- 
Symbole dargestellt. 
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Vollen Namen festlegen: Klicke auf die Spalte „Voller Name“, um 
ein Namensfeld zu öffnen. Standardmäßig wird der Name des 
Spurinstruments für den Instrumentennamen in der Notation 
verwendet. Um den Namen zu ändern, wähle den Standardtext 
,,@(reference)“ aus und gib einen neuen Namen ein. 

Die Regionsparameter für Instrumentennamen können im Bereich 
„Nummern & Namen“ des Bereichs „Notation“ der 
Projekteinstellungen bearbeitet werden. (Weitere Informationen 
findest du unter Bereich „Notation“ > „Ziffern & Namen“.) 

Kurznamen festlegen: Klicke auf die Spalte „Kurzname“, um ein 
Feld zu öffnen, in dem du einen Kurznamen eingeben kannst. Der 
Kurzname für jedes Instrument wird verwendet, wenn 
„Kurznamen“ unter „Projekteinstellungen“ > „Notation“ > „ Ziffern & 
Namen“ > „Erstes System“ und den Einblendmenüs „Andere 
Systeme“ ausgewählt ist. 


v Instrumentennamen 


Position 
Ausrichten 
Erstes System 
Andere Systeme: 


Neben Systemen 
Links 

Volle Namen 
Kurznamen 


Festlegen, welche Notenzeilen mit Klammem und Taktstrichen 
verbunden werden: Bewege diese vertikal in die geeignete Spalte, 
bis du die gewünschte Darstellung siehst. In den letzten vier 
Spalten kannst du festlegen, welche Notenzeilen im Notationsset 
durch Klammern zusammengefasst werden oder mit 
durchgezogenen Taktstrichen verbunden werden (nur am Anfang 
jedes Systems oder bei allen Taktstrichen). 
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Klammern und durchgezogene Taktstriche können zwischen 
Notenzeilen auch unterbrochen werden. Auf diese Weise kannst 
du innerhalb der vollen Notation Gruppen verbundener 
Instrumente schaffen. Wenn du eine Klammer oder eine 
Taktstrichverbindung löschen möchtest, klicke unten auf das 
jeweilige Symbol und bewege die Maus nach oben, bis das 
Symbol verschwindet. Du kannst dieselbe Methode verwenden, 
um Klammern und Taktstriche zu verkürzen. 

Taktstrichverbindungen können auch direkt in der Notation 
verändert werden. Klicke auf das obere Ende eines Taktstrichs, 
um eine Verbindung mit der Notenzeile darüber zu erzeugen. 
Wenn du erneut dort klickst, werden die Verbindungen wieder 
unterbrochen. 


Ändern von Instrumenten in einem Notationsset 

Du kannst Instrumente zu einem Notationsset hinzufügen, bestehende 
Instrumente austauschen und die Reihenfolge der Instrumente 
verändern. 


Instrument zu einem Notationsset hinzufügen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Neu“ > „Instrument hinzufügen“. 

• Doppelklicke unter dem letzten Instrument in der Liste. 





2. Schneide den neuen Eintrag aus oder kopiere ihn und setze ihn 
dann in der Liste an der gewünschten Stelle ein. 

3. Klicke auf den neuen Eintrag, halte die Maustaste gedrückt und 
wähle ein Instrument aus dem Einblendmenü aus. 


Instrument im Notationsset austauschen 

■ Klicke in der Spalte „Instrument“ auf den Namen des Instruments, 
das du austauschen möchtest, und halte die Maustaste gedrückt. 
Wähle nun ein Instrument aus dem Einblendmenü aus. 


Instrumente in einem Notationsset neu anordnen 

1. Wähle das Instrument aus, das du verschieben möchtest, indem 
du auf den Rand links neben dem Instrumentennamen klickst. 

2. Schneide das Instrument aus oder kopiere es. 

3. Klicke an der Stelle, an der du das Instrument einfügen möchtest, 
auf den Rand links neben der Instrumentenliste und füge das 
Instrument ein. 


Skalieren von Notationssets 

Du kannst jedes Notationsset auf eine Größe zwischen 50 und 200 
Prozent seiner Originalgröße skalieren. Die Skalierung hat 
Auswirkungen auf die Notensysteme in der Notation, den Abstand 
zwischen Notensystemen, alle mit den Notensystemen verbundenen 
Symbole (Noten, Pausen und andere Symbole), Texte (einschließlich 
Gesangstexte) und die Breite von Halte- und Phrasierungsbögen. Die 
Skalierung hat keinen Einfluss auf globale Textobjekte 
(Überschriftentext oder Text, der außerhalb der Seitenränder 
eingefügt wurde) und auf Text wie Seitenzahlen. 



Die Skalierung hat auch keinen Einfluss auf Instrumentstimmen, die 
durch das Extrahieren von Parts erzeugt werden (wie unten 
beschrieben; siehe Exportieren von Stimmen aus der Notation). 

Dadurch kannst du dieselben Notensystemstile sowohl für die 
vollständigen Notationen als auch für Teile verwenden. In den 
extrahierten Teilen werden die Notensysteme in ihrer ursprünglichen 
Größe dargestellt, in der vollständigen Notation wird ihre Größe durch 
den Parameter „Skalierung“ definiert. 


Notationsset skalieren 

■ Wähle das Notationsset im Fenster „Notationsset“ aus und setze 
anschließend den Skalierungsparameter „Skal.[%]‘‘ auf einen 
neuen Wert. 


Skala: v 100 
Kurzname 




Hinweis: Das Notationsset „Alle Instrumente“ kann nicht bearbeitet 
und somit auch nicht skaliert werden. Daher wirst du in den meisten 
Fällen ein eigenes Notationsset für die Notation erzeugen müssen. 


Erzeugen von getrennten Layouts für die gesamte 
Notation und Einzelstimmen 

Du kannst separate Layout-Parameter für die gesamte Notation und 
Einzelstimmen definieren und anschließend auswählen, welche 
Parameter in einem Notationsset verwendet werden sollen. 


Getrennte Layouts für die gesamte Notation und Einzelstimmen 
erzeugen 







1. Öffne den Bereich „Global“ der Projekteinstellungen für die 
Notation: Wähle dafür „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Notation“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl 
„Projekteinstellungen für Notation öffnen“) und klicke dann auf 
„Global“. 

# 0 scoresong - Projekteinstellungen 

n 2 » ■ a na •jCTjäK 

Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 



Global Ziffern & Namen Tabulatur 

Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 


Notation 

Part 


Oberer Rand: 

- 0,50 - 

0,50 

cm 0 

Unterer Rand: 

v 0,50 - 

0,50 

cm 

Linker Rand: 

- 0,50 - 

0,50 

cm V Klammerbreite freihalten 

Rechter Rand: 

- 0,50 * 

0,50 

cm Alternierende Seitenränder 

Titelzone: 

- 1,00 - 

1,00 

cm 

Linienabstand: 

v 0,00 - 

0,00 

cm 

Max. Takte/System: 

0 - 

0 

(0 = unbegrenzt) 


Dieser Bereich („Global“) enthält getrennte Seitenlayout- 
Parameter für Notation und Einzelstimmen. 

2. Bearbeite die Parameter für das Layout von Notation und 
Einzelstimmen inklusive oberer, unterer, linker und rechter 
Ränder, Titelzone, Linienabstand und maximaler Anzahl der Takte 
pro Zeile. 


Layout-Parameter bestimmen, die von einem Notationsset 
verwendet werden sollen 

■ Wähle im Fenster „Notationssets“ entweder „Notation“ oder 
„Einzelstimmen“ aus dem Einblendmenü „Format“. 


- Elemente 

Formai ✓ Notation ^ 

{[EI Instr 










Für das voreingestellte Notationsset „Alle Instrumente“ wird das 
Notationsformat verwendet, außer wenn nur eine einzelne Region 
dargestellt wird. In diesem Fall wird das Format „Einzelstimmen“ 
verwendet. 


Exportieren von Stimmen aus der Notation 

Anstatt bei der Erstellung einzelner Stimmen ein Notationsset für 
jedes Instrument zu erstellen, kannst du schnell ein einzelnes 
Instrument aus der Notation exportieren. 

Als Instrumentennamen in der Notation werden in diesem Fall nur die 
Namen der Spurinstrumente dargestellt. Wenn du diese Methode zum 
Ausdrucken deiner Einzelstimmen verwendest, werden für die im 
Bereich „Spuren“ dargestellten Instrumente die echten 
Instrumentennamen eingeblendet. 


Instrumentenstimme exportieren 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf das Einblendmenü 
„Notationsset“ an der Oberseite des Informationsfensters und 
wähle dann das Instrument aus der Liste aus. 


Importieren von Notationssets aus anderen 
Projekten 

Du kannst Notationssets aus anderen Projekten importieren. 


Notationssets aus anderen Projekten importieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 



• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Einstellungen 
importieren“ (oder verwende den entsprechenden 

T astatu rku rzbefeh I). 

• Klicke in der Übersicht auf „Alle Dateien“. 

2. Navigiere zur Projektdatei und wähle sie aus, klicke dann auf die 
Taste „Import“. 

Hinweis: Wenn du die Übersicht „Alle Dateien“ verwendest, musst 
du auch auf die Taste „Einstellungen importieren“ klicken, die 
erscheint, wenn du auf die Taste „Importieren“ klickst. 

3. Aktiviere im Fenster „Einstellungen importieren“ das 
Markierungsfeld „Notationssets“ (und deaktiviere die 
Markierungsfelder der anderen Einstellungen, die du nicht 
importieren möchtest), klicke dann auf die Taste „Importieren“. 

Alle Notationssets werden vom ausgewählten Projekt in das aktuelle 
Projekt importiert. 


Bearbeiten des Notationslayouts 

Notationslayout - Übersicht 

Sobald du Noten und Symbole in deine Notation eingefügt und die 
einzelnen Notenzeilen bearbeitet hast, kannst du in einem nächsten 
Schritt das Notationslayout noch weiter verfeinern. Dazu gehört 
üblicherweise das Neupositionieren von Notenzeilen und das 
Anpassen der Anzahl der Notenlinien pro Zeile, das Einrichten von 
Seitenrändern und das Ändern weiterer Projekteinstellungen für die 
Notation. 



Wenn du das Layout bearbeitest, empfiehlt es sich, die Seitenansicht 
zu verwenden. In dieser Ansicht werden so viele Seiten wie möglich 
nebeneinander dargestellt, abhängig von der Größe des 
Notationseditors und von der aktuellen Zoomstufe. 

Du kannst verschiedene Seitenanzeigeoptionen auswählen, die sich 
für verschiedene Druck- oder Layoutaufgaben in der Seitenansicht 
eignen. Diese Darstellungsoptionen umfassen folgende Ansichten: 

• Ränder einblenden: Zeigt die Seitenränder am Bildschirm an. 
Diese werden nicht gedruckt. 

• Doppelseiten anzeigen: Zeigt nebeneinanderliegende Seiten der 
Notation an. Diese Einstellung hängt von der Zoom-Stufe und den 
Skalierungsparametern der Region ab. 

• Seitenlineale einblenden: Zeigt horizontale und vertikale Lineale 
an, wodurch präzise Layoutaufgaben einfacher werden. 


Auf Seitenansicht umschalten 

■ Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ansicht“ > „Seitenansicht“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors. 

• Klicke auf die Taste „Seitenansicht“ H in der Menüleiste des 
Notationseditors. 


Seitenanzeigeoptionen ändern 

■ Wähle „Ansicht“ > „Seitenanzeigeoptionen“ aus der Menüleiste 
des Notationseditors und wähle dann die Anzeigeoptionen. 

Um die Seitenanzeigeoptionen auszuwählen, musst du dich in der 
Seitenansicht befinden. 






Zu einer bestimmten Seite der Notation springen 

1. Wähle in der Seitenansicht „Darstellung“ > „Zu Seite“ aus der 
Menüleiste des Notationseditors aus. 

2. Gib die Seitenzahl ein und klicke auf „OK“. 

Die Abspielposition wird dabei automatisch an den Anfang der 
ausgewählten Seite gesetzt, außer wenn der Sequenzer läuft, 
während du auf „OK“ klickst. In dieser Situation wird der Catch- 
Modus deaktiviert. 


Bei der normalen Bearbeitung solltest du in der linearen 
Notationsansicht arbeiten, da der Neuaufbau des Bildes in diesem 
Modus viel schneller ist, besonders auf langsameren Computern. 


Festlegen von Umbrüchen 

Zeilen- und Systemumbrüche können für jedes Notationsset und auch 
für jeden Stimmenauszug unabhängig festgelegt werden. 
Zeilenumbrüche werden zusammen mit dem Projekt gesichert. 

Standardmäßig erstellt Logic Pro automatische Zeilen- und 
Systemumbrüche, die von den Einstellungen der Notenabstands- 
Parameter und des Parameters „Max. Takte/System“ in den 
Projekteinstellungen für die Notation (Bereich „Global“) abhängen. Du 
kannst automatische Zeilen- und Systemumbrüche mithilfe des 
Layoutwerkzeugs aufheben (in der Seitenansicht). Du kannst Zeilen- 
und Systemumbrüche auch erstellen, indem du aus der Partbox ein 
entsprechendes Symbol hinzufügst (in beliebiger Ansicht). 

Wenn beispielsweise die Projekteinstellungen der Notation (Bereich 
„Global“) für die Option „Max. Takte/System“ 6 ist, so kannst du mit 
dem Layoutwerkzeugs zusätzliche Takte in ein System einfügen. Alle 
nicht bearbeiteten Zeilen enthalten in diesem Fall höchstens 6 Takte. 



Die volle Anzahl an Takten wird nur dann dargestellt, wenn die 
Einstellungen für den Notenabstand niedrig genug sind, um die 
korrekte Darstellung so vieler Takte zu erlauben. 

Weitere Informationen zu den globalen Projekteinstellungen findest du 
unter Bereich „Notation“ > „Global“. Weitere Informationen zum 
Hinzufügen von Zeilen- und Systemumbruchsymbolen findest du unter 

Hinzufügen von Seiten- und Zeilenumbruchsymbolen. 

Hinweis: Wenn du mehr Takte in eine Zeile bewegst, als mit der 
automatischen Umbruchfunktion entstehen würden, können 
überlappende Noten und Symbole entstehen. 


Einen Takt in die obere oder untere Notenzeile bewegen 

■ Wähle den Takt bzw. die Takte in der Seitenansicht mit dem 
Layoutwerkzeug aus und bewege ihn abwärts (der Mauszeiger 
verwandelt sich in eine Hand mit abwärts zeigendem Daumen). 
Lass die Maustaste dann los. 





























































Der Takt wird in das nächste Notensystem verschoben, die 
verbleibenden Takte werden gleichmäßig über die ganze 
Seitenbreite verteilt. 

Du kannst ebenso den oder die ersten Takte einer Notenzeile in 
eine Zeile nach oben oder unten bewegen, indem du sie mit dem 
Layoutwerkzeug aufwärts- bzw. abwärtsbewegst. 


Zeilenumbrüche mit dem Kontextmenü bearbeiten 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf einen Taktstrich. 

2. Wähle eine Einstellung aus dem Kontextmenü aus, um einen 
Zeilenumbruch hinzuzufügen oder zu löschen, oder kehre zum 
standardmäßigen Zeilenumbruch zurück. 


Wenn du einen Takt mit dem Layoutwerkzeug bewegst, werden alle 
manuell bearbeiteten Systemumbrüche in nachfolgenden Notenzeilen 
gelöscht und die Umbrüche werden von dieser Notenzeile aus 
abwärts automatisch neu berechnet. Wenn du nicht willst, dass 
nachfolgende Notenzeilen neu berechnet werden, drücke und halte 
die Wahltaste gedrückt, während du die Taktstriche mithilfe des 
Layoutwerkzeugs bewegst. Auf diese Wiese wird der Umbruch auf die 
von dir bearbeiteten Notenzeilen begrenzt, alle anderen Notenzeilen 
bleiben unverändert. 


Zeilen- und Seitenumbrüche 

Seitenumbrüche können für jedes Notationsset und auch für jeden 
Stimmenauszug unabhängig festgelegt werden. Seitenumbrüche 
werden zusammen mit dem Projekt gesichert. Weitere Informationen 
findest du unter Hinzufügen von Seiten- und Zeilenumbruchsymbolen. 




Wenn du ein Seitenumbruchsymbol aus der Partbox hinzufügst, 
werden alle Takte nach dem Seitenumbruch auf die nächste Seite 
verschoben. Takte auf vorangehenden (und nachfolgenden) Seiten 
werden automatisch entsprechend den Projekteinstellungen für die 
Notation angepasst (wie im Abschnitt estlegen von Umbrüchen 
beschrieben). Dies betrifft alle Notenzeilen im Notenbild. 


Bearbeiten lokaler Ränder 

Du kannst die linken und rechten Ränder jedes einzelnen 
Notensystems mit dem Layoutwerkzeug einrücken oder nach außen 
verlängern, sodass seine Enden horizontal nicht an den Seitenrändern 
ausgerichtet sind. Lokalen Ränder werden als Teil des aktuellen 
Notationssets gesichert, wodurch sie in jedem Notationsset 
verschieden sein können. 


Linken und rechten Rand eines Notensystems bewegen 

1. Wähle in der Seitenansicht die folgenden Einstellungen aus dem 
Untermenü „Ansicht“ > „Seitenanzeigeoptionen“ des 
Notationseditors: 

• Ränder einblenden 

• Doppelseiten anzeigen 

• Seitenlineale einblenden 

2. Klicke mit dem Layoutwerkzeug knapp innerhalb des Anfangs oder 
Endes einer Notenzeile und bewege dann die Maus (bei 
gedrückter Maustaste) nach links oder rechts. 

























Während dieses Vorgangs zeigt der Info-Text „System einrücken 
rechts“ oder „System einrücken links“ an. 

Hinweis: Wenn du Ränder veränderst, wird die Anzahl der Takte per 
Zeile automatisch angepasst (außer wenn du schon vorher die 
Systemumbrüche manuell bearbeitet hast). Wenn du die Zeile 
verkürzt, können Takte in das nächste System verschoben werden, 
abhängig von den Notenabstands-Parametern im Bereich „Global“ der 
Projekteinstellungen für die Notation. (Weitere Informationen findest 
du unter Bereich „Notation“ > „Global“.) 


Einen bearbeiteten Rand an den anderen Zeilensystemen neu 
ausrichten 

■ Doppelklicke mit dem Layoutwerkzeug auf ein Ende (oder einen 
Anfang) des Randes. 


Alle Systemumbrüche und bearbeiteten Ränder im aktuellen 
Notationsset zurücksetzen 

■ Wähle „Layout“ > „Zeilen- und Seitenumbrüche zurücksetzen“ aus 
der Menüleiste des Notationseditors. 


Verwenden einer externen Symbolschrift 

Du kannst anstelle der internen Symbolschrift von Logic Pro die 
Schrift „Sonata“ der Firma Adobe oder Bravura (verfügbar auf der 
Website „Standard Music Font Layout“) für die Darstellung und den 
Druck von Noten und Symbolen verwenden. Die jeweilige externe 
Schrift muss dafür auf deinem Computer installiert sein. 


Externe Symbolschrift im Notationseditor verwenden 






Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen,, > „Notation“, klicke auf 
„Global“ und wähle im Abschnitt „Symbolschrift“ eine Schrift aus. 


Teilen der fertigen Notation 

Du kannst die Notation ausdrucken, als PDF-Datei sichern oder mit 
dem Kamerawerkzeug als Bild exportieren. Die letzte Methode ist 
besonders hilfreich, wenn du nur einen bestimmten Abschnitt aus der 
Notation exportieren willst. Unabhängig davon wie du vorgehst, stimmt 
das ausgedruckte Notenbild mit der Darstellung in der Seitenansicht 
im Notationseditor überein. Es gelten lediglich die folgenden 
Ausnahmen für Komponenten, die auf dem Computer, aber nicht im 
Ausdruck sichtbar sind: 

• die gestrichelten Linien, die Seitenränder und Titelzone sowie die 
Grenzen zwischen den Notensystemen markieren 

• Zeiger und Abspielposition 

• die Farben von Seitenrändern und Notensystemen der 
ausgewählten MIDI-Regionen 

• ausgeblendete Taktartwechsel 

• ausgeblendete Notenköpfe (am Bildschirm grau dargestellt) und 
ihre Haltebögen 

• ausgeblendete Taktstriche (am Bildschirm grau dargestellt) 

• ausgeblendete N-Tolen-Nummern 


Musiknotation für eine Software-Instrument-Spur drucken 

1. Klicke auf den Header der Software-Instrument-Spur, um die Spur 
auszuwählen. 

2. Wähle „Ablage“ > „Drucken“ (oder drücke „Befehl-P“). 




Notation ausdrucken 


1. Wähle das gewünschte Papierformat im Fenster „Ablage“ > 
„Papierformat“. 

2. Stelle sicher, dass der Notationseditor das aktive Fenster ist. 

3. Wähle „Ablage“ > „Drucken“ (oder drücke „Befehl-P“). 

Wähle im eingeblendeten Dialogfenster aus den verfügbaren 
Optionen aus, z. B. welche Seiten oder wie viele Exemplare du 
drucken möchtest und ob du die Notation als PDF-Datei sichern 
möchtest. (Abhängig vom Drucker können unterschiedliche 
Optionen verfügbar sein.) 

4. Wähle die Druckeinstellungen, die du verwenden willst, und klicke 
auf die Taste „Drucken“. 


Notation als Grafikdatei exportieren 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Notation“ und dann eine 
der folgenden Einstellungen für das Kamerawerkzeug aus: 

• Zwischenablage: Das Bild wird in die Zwischenablage kopiert 
und kann direkt in andere Apps eingesetzt werden, ohne es 
als eigene Datei zu sichern. 

• PDF-Datei: Das Bild wird als PDF-Datei gesichert. Wenn mit 
dem Kamerawerkzeug ein „Foto“ der Notation gemacht wird, 
kannst du in einem Dialogfenster den Dateinamen und -pfad 
eingeben. 



Kamerawerkzeug 


Ausgabeformat 

• Zwischenablage 


PDF-Datei 

Teilen 

Noten in polyphonen Notensystemstile automatisch teilen 

Noten teilen bei 

Notationseinstellungen für Projekt ... 


2. Stelle sicher, dass die Notation in der Seitenansicht dargestellt 
wird und wähle das Kamerawerkzeug aus. 

3. Drücke die Maustaste und bewege den Mauszeiger über den 
Notationsbereich, den du exportieren möchtest. Während du den 
Mauszeiger bewegst, wird ein Auswahlrechteck angezeigt. 

Sobald du die Maustaste loslässt, wird eine PDF-Datei erstellt 
(oder die Auswahl in die Zwischenablage kopiert, je nach deiner 
gewählten Einstellung für das Kamerawerkzeug), die jenen 
Bereich enthält, der zuvor mit dem Kamerawerkzeug ausgewählt 
wurde. 


Wenn du Layoutbearbeitungen durchführst, die ein gewisses Maß an 
Präzision erfordern, beispielsweise beim Positionieren von Symbolen 
und Textelementen, empfiehlt es sich, auf hoher Vergrößerungsstufe 
zu arbeiten. Mit dem Vergrößerungswerkzeug kannst du einfach 
zwischen Normalgröße und extremen Vergrößerungen der jeweils 
gewünschten Ausschnitte wechseln (die schnelle Methode dafür: 
Zeichne ein Auswahlrechteck, während du die Taste „Ctrl“ gedrückt 
hältst, um den ausgewählten Bereich zu vergrößern). 


Individuelles Anpassen des 
Notationseditors 




Auswahlen eines Farbmodus 

Die Einstellungen im Menü „Ansicht“ > „Farben“ des Notationseditors 
bestimmen den Farbmodus für das aktive Fenster des 
Notationseditors. Diese Einstellungen haben Priorität vor allen 
anderen Farbeinstellungen. 


Farbmodus für den Notationseditor auswählen 

■ Wähle eine der folgenden Optionen aus dem Untermenü „Ansicht“ 
> „Farben“ in der Menüleiste des Notationseditors: 

• Normal: Farben werden entsprechend der Farbeinstellungen 
in Notensystemstilen und Notenattributen zugewiesen. 
Solange diese Einstellungen in neuen Projekten nicht 
verändert werden, bleibt das Resultat ein normaler 
Schwarzweißausdruck und schwarze Noten auf gelbem 
Hintergrund am Bildschirm. 

• Tonhöhen anzeigen: Weist den Noten Farben nach ihren 
Tonhöhen zu. Die Notenfarben können unter „Funktionen“ > 
„Notenattribute“ > „Farben“ bearbeitet werden. In diesem 
Fenster kannst du auch festlegen, ob Noten mit Vorzeichen 
mit denselben Farben wie ohne Vorzeichen dargestellt 
werden oder ob jede Note in der chromatischen Tonleiter ihre 
eigene Farbe hat. 

• Velocity anzeigen: Weist entsprechend der Anschlagsstärke 
(MIDI Velocity) acht verschiedene Farben zu. Diese Farben 
können auch unter „Layout“ > „Farben“ bearbeitet werden. 

• Stimmenzuordnung anzeigen: Weist den verschiedenen 
Stimmen verschiedene Farben zu. Diese Einstellung ist nur 
bei Notensystemstilen sinnvoll, die mehr als eine Stimme 
enthalten. Dieser Modus verwendet die Farben der 
Benutzerpalette, die ebenfalls im Fenster „Layout“ > „Farben“ 



bzw. durch Öffnen von „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 
„Notation“ > „Farben“ zu finden ist und bearbeitet werden 
kann. 

• Schwarz/Weiß erzwingen: Macht genau, was der Name sagt. 
Dieser Modus ist nützlich, wenn in Notensystemstilen oder mit 
Notenattributen Farben zugewiesen wurden, du jedoch einen 
Schwarzweißausdruck erzeugen möchtest. 


Ein- oder Ausblenden von Ordnerinhalten 

Wenn die aktuelle Anzeigeebene die gleichzeitige Darstellung von 
mehr als einer MIDI-Region zulässt (gekoppelt oder nicht gekoppelt), 
kannst du mit der Einstellung “ > „Ordnerinhalt“ den Inhalt 
verschiedener Anzeigeebenen (Ordner) gleichzeitig anzeigen und 
drucken. 

Wenn die aktuelle Darstellungsebene Ordner enthält, wird ihr Inhalt 
auch in der Notendarstellung angezeigt. 

Hinweis: Wenn diese Einstellung nicht aktiviert ist, erscheinen Ordner 
in linearer Notationsansicht als graue Balken bzw. werden in 
Seitenansicht überhaupt nicht dargestellt. 


Ordnerinhalt in der Notation anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Ordnerinhalt darstellen“ aus der Menüleiste 
des Notationseditors. 


Einblenden der globalen Spuren 

In der linearen Ansicht kannst du globale Spuren im Notationseditor 
anzeigen. Du wählst aus, welche globalen Spuren im Notationseditor 
unabhängig von den angezeigten Spuren im Bereich „Spuren“ 



angezeigt werden. 


Globale Spuren im Notationseditor anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Globale Spuren“ aus der Menüleiste des 
Notationseditors. 


Darstellen von Instrumentennamen 

Wähle die Einstellung „Instrumentennamen einblenden“, um die 
Namen der verwendeten Spurinstrumente links neben der 
Notendarstellung anzuzeigen. 


Instrumentennamen im Notationseditor anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Instrumentennamen einblenden“ aus der 
Menüleiste des Notationseditors. 


Darstellen von Längenbalken 

Du kannst im Notationseditor die Darstellung von Längenbalken 
aktivieren, welche die Notenlängen in Form von horizontalen Balken 
repräsentieren. 

Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du den Längenbalken 
entweder nur für ausgewählte Noten oder für alle Noten anzeigen, 
indem du im Notationseditor im Menü „Ansicht“ > „Längenbalken“ die 
entsprechende Option auswählst. 















Längenbalken im Notationseditor anzeigen 

Wähle im Notationseditor „Ansicht“ > „Längenbalken“ und einen 
der folgenden Darstellungsmodi: 

• Aus: Es werden keine Längenbalken angezeigt. 

• Ausgewählte Noten: Längenbalken werden nur für 
ausgewählte Noten angezeigt. 

Hinweis: Längenbalken für ausgewählte Noten werden in 
jener Farbe dargestellt, die in Logic Pro unter „Einstellungen“ 
> „Notation“ als „Auswahlfarbe“ eingestellt ist. 

• Alle Noten: Längenbalken werden für alle Noten in der 
Notation angezeigt. 

Hinweis: Du kannst auch den Tastaturkurzbefehl 
„Längenbalkendarstellung ein-/ausblenden“ verwenden, der 
zwischen ausgeblendeten Längenbalken und dem zuletzt 
gewählten Darstellungsmodus umschaltet. 


Ändern der Länge von Längenbalken 

Wenn Längenbalken im Notationseditor angezeigt werden, kannst du 
deren Länge ändern. 


Länge von Längenbalken ändern 

■ Setze mit dem Zeigerwerkzeug am rechten Rand des 

Längenbalkens an und bewege die Maus horizontal, sobald sich 
das Zeigerwerkzeug in das Längenänderungssymbol verwandelt. 



Darstellen von Positionsankern 

Du kannst die exakte Zeitposition eines Objekts sehen, wenn du die 
Darstellung von Positionsankern im Notationseditor aktivierst. 
Positionsanker zeigen deutlich die Beziehung von Symbolen, 
Systemen und Zeitpositionen). 



Inst 4 



Positionsankerdarstellung im Notationseditor aktivieren 

■ Wähle „Darstellung“ > „Positionsanker“ in der Menüleiste des 
Notationseditors und wähle dann einen der folgenden 
Darstellungsmodi: 

• Aus: Keine Positionsanker werden angezeigt. 

• Bewegte Objekte: Positionsanker werden beim Bewegen von 
Objekten angezeigt. 

• Ausgewählte Objekte: Positionsanker werden nur für 
ausgewählte Objekte angezeigt. 


























Hinweis: Positionsanker für ausgewählte Noten werden in 
jener Farbe dargestellt, die in Logic Pro unter „Einstellungen“ 
> „Notation“ als „Auswahlfarbe“ eingestellt ist. 


• Alle Objekte: Positionsanker werden für alle Objekte 
angezeigt. 

Hinweis: Du kannst auch den Tastaturkurzbefehl „Positionsanker 
ein-/ausblenden“ verwenden, der zwischen ausgeblendeten 
Positionsankern und dem zuletzt gewählten Darstellungsmodus 
umschaltet. 



Teilen von Projekten 



Teilen - Übersicht 

Logic Pro bietet zahlreiche Optionen zum Teilen deiner Projekte und 
Songs. Hier sind einige Beispiele: 

• Bouncen eines Projekts in eine Audiodatei 

• Brennen eines Projekts auf CD oder DVD 

• Teilen eines Songs in iTunes 

• Teilen eines Projekts in der Medienübersicht 

• Teilen eines Songs mit AirDrop 

• Teilen eines Songs mit MailDrop 

• Teilen eines Songs auf deinem SoundCloud-Account 

• Teilen eines Projekts für GarageBand für iOS 

• Exportieren eines Projekts als AAF-Datei 

• Exportieren eines Projekts als XML-Datei 

• Exportieren eines Projekts als MusicXML-Datei 

Du kannst deine Projekte auf eine Festplatte oder ein anderes 
Speichergerät kopieren oder die Projekte in das Internet laden, um sie 
mit anderen Logic Pro-Benutzern zu teilen. Beim Teilen von Projekten 
sind zwei Aspekte zu beachten: 

• Damit ein Projekt auf einem anderen Computer geöffnet und 
wiedergegeben werden kann, müssen alle Medien (entweder im 
Projekt selbst oder auf dem Computer) verfügbar sein. Stelle vor 
dem Kopieren deiner Projekte auf eine andere Festplatte oder vor 



dem Laden der Projekte ins Internet sicher, dass alle im Projekt 
verwendeten Medien enthalten sind. Zum Sichern der Medien in 
deinen Projekten wähle alle Markierungsfelder unter 
„Projekteinstellungen“ > „Medien“ aus. Weitere Informationen zu 
Projektmedien findest du unter Verwalten der Projektmedien. 

• Standardmäßig sichert Logic Pro Projekte als speziellen Dateityp 
einem so genannten Paket. Dieser Dateityp wird jedoch von 
Festplatten, die nicht im Apple-Format formatiert sind, und 
Internetdiensten nicht unterstützt. Um sicherzustellen, dass dein 
Projekt auf einem anderen Computer korrekt geöffnet werden 
kann, musst du das Logic Pro-Projektpaket vor dem Kopieren oder 
Hochladen komprimieren. Zum Komprimieren eines Projektpakets 
wählst du es im Finder aus und wähle dann „Ablage“ > 
„Komprimieren“. Oder du klickst bei gedrückter Befehlstaste auf 
die Datei und wähle dann „Komprimieren“. Wenn du 
Komprimierungssoftware von einem Drittanbieter verwendest, 
beachte die Anleitungen im Benutzerhandbuch zur Software. 

Hinweis: Falls du ein Projekt für GarageBand für iOS teilst, kannst du 

das Projekt auch als Klingelton für dein iOS-Gerät teilen. 


Bouncen von Projekten 

Bouncen eines Projekts in eine Audiodatei 

Du kannst ein Projekt in eine oder mehrere Audiodateien rendern oder 
bouncen. Du kannst ein Projekt mit der Bounce-Funktion in mehrere 
verschiedene Dateiformate gleichzeitig umwandeln. Ein Surround- 
Projekt lässt sich in mehrere Surround-Audiodateien bouncen. 

Projekte lassen sich entweder in Echtzeit oder im Offline-Modus 
bouncen (letzteres geht normalerweise schneller). Alle Parameter, 
Effekte und Automationen auf den nicht stumm geschalteten Spuren 
im Projekt werden als Teil der Bounce-Datei aufgenommen. 


Das Format (Stereo, Mono, oder Surround) der so erzeugten Bounce- 
Datei (oder Bounce-Dateien) hängt vom Format des Ausgang- 
Channel-Strips ab. Der voreingestellte Ausgang-Channel-Strip für 
Bounces ist Ausgang 1-2 (Ausgang 1-2), der eine Stereo-Audiodatei 
erzeugt. Ist für den Ausgang-Channel-Strip mono aktiviert, wird eine 
Mono-Audiodatei erzeugt. 

Bounce-Dateien können in Logic Pro erneut verwendet werden. Auf 
diese Weise lässt sich Prozessorleistung sparen, indem mehrere 
Regionen, Instrumente und Effekte ersetzt oder auf Bypass geschaltet 
werden. Es ist auch möglich, Bounce-Dateien in anderen 
Musikprogrammen oder mit anderen Geräten zu verwenden, zum 
Mastern zu versenden, im Internet bereitzustellen (z. B. auf Webseiten 
oder im iTunes Store) oder auf mobile Geräte zu laden. 


Aktuelles Projekt in eine Audiodatei bouncen 

1. Im Bereich „Spuren“ oder im Mixer solltest du sichergehen, dass 
die Spuren, die du in die Bounce-Datei einfügen willst, auf den 
Hauptausgang (Ausgang 1-2) geroutetsind und nicht 
stummgeschaltet wurden. 

Verfügt dein Projekt über mehrere Ausgang-Channel-Strips, 
kannst du nur die Spuren bouncen, die an einen bestimmten 
Ausgang-Channel-Strip geroutet wurde. Verwende hierzu die 
Taste „Bnce“ in diesem Channel-Strip. Weitere Informationen zum 
Konfigurieren von Ausgang-Channel-Strips findest du unter 
Verwenden von Ausgang-Channel-Strips. 

2. Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Projekt oder Abschnitt“. 

3. Wähle im Dialogfenster „Bouncen“ ein oder mehrere Zielformate 
aus. 



4. Wenn du ein Zielformat auswählst, werden die Bounce-Optionen 
für dieses Format rechts neben dem Abschnitt „Ziel“ eingeblendet. 
Wähle für jedes ausgewählte Zielformat die Bounce-Optionen aus. 

5. Mit den Reglern „Start“ und „Ende“ lässt sich der Bounce-Bereich 
auf Teile des Projekts begrenzen. Verwende den Aufwärts- oder 
Abwärtspfeil oder klicke auf einen der Zahlenwerte und gib einen 
neuen Wert ein. 

Ist der Cycle-Modus aktiviert, wenn du „Ablage“ > „Bouncen“ 
auswählst, wird nur für den durch den Cycle-Bereich 
umschlossenen Teil des Projekts eine Bounce-Datei erzeugt. Über 
die Regler „Start“ und „Ende“ kannst du festlegen, welcher Bereich 
des Projekts gebounct wird. Weitere Informationen zum Festlegen 
des Bounce-Bereichs findest du unter r estlegen des Bounce- 
Bereichs. 

Q Tipp: Um zu vermeiden, dass dabei Nachhall und andere 
Effektfahnen (Audioausklänge) am Ende des Projekts 
abgeschnitten werden, solltest du die Endposition des Bounce- 
Bereichs kurz nach dem Ende der letzten Region platzieren. 

6. Stelle den Bounce-Modus ein, indem du eine der beiden 
Modustasten auswählst: 

• Echtzeit: Führt den Bounce-Vorgang in Echtzeit durch. 
Verwende diese Option, wenn du Audio- und Software¬ 
instrument-Spuren oder externe MIDI-Klangquellen bouncen 
möchtest, die du über Aux-Kanäle in den Mixer routest. 

• Offline: Das Bouncen im Offline-Modus ist bei komplexeren 
Projekten unter Umständen schneller als das Bouncen in 
Echtzeit und gestattet außerdem Bounce-Vorgänge, die in 
Echtzeit nicht möglich sind (da sie möglicherweise die 
Prozessorkapazität deines Computers übersteigen). 


Im Offline-Modus lassen sich nur interne Quellen (Audio- oder 
Instrument-Spuren) bouncen, nicht jedoch MIDI-Spuren oder 
Audio-Channel-Ausgänge. Das Bouncen im Offline-Modus ist 
nur verfügbar für Ausgang-Channel von Geräten mit nativen 
Audiotreibern (Core Audio) jedoch nicht für DSP-basierte 
Audiohardware, für die wiederum nur das Bouncen in Echtzeit 
möglich ist. Andere Softwareprogramme, die über die ReWire- 
Technologie auf deinen Mixer geroutet werden, können 
hingegen in das Offline-Bouncing einbezogen werden. 

7. Wähle einen der folgenden Modi aus, um zusätzliche 
Steuerelemente für die Effektfahnen zu erhalten: 

• 2. Cycle-Durchgang bouncen: Der Bounce-Vorgang 
berücksichtigt die Wiederholung des Cycle-Bereichs, wobei 
das Erzeugen der Bounce-Datei beim zweiten Durchgang 
startet. Dies ist nützlich, wenn am Anfang der Bounce-Datei 
die Effektfahne vom Ende des ersten Cycle-Durchgangs 
enthalten sein soll. 

• Audioausklang einschließen: Die Bounce-Datei wird so weit 
wie nötig erweitert, sodass sie alle Instrument-Releases und 
Effektfahnen enthält. 

Hinweis: Einige Plug-Ins, einschließlich der zum Mastern 
verwendeten Plug-Ins und das Testoszillator-Plug-In, können 
Rauschen zum Signal hinzufügen. Die Option „Audioausklang 
einschließen“ sollte bei Verwendung dieser Plug-Ins nicht 
ausgewählt werden, da die resultierende Bounce-Datei zu groß 
würde. 

8. Wähle eine Normalisierungseinstellung aus dem Einblendmenü 
„Normalisieren“: 

• Aus: Es findet keine Normalisierung statt. 



• Nur Übersteuerungsschutz: Nur im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) wird 
eine Abwärts-Normalisierung angewendet, für niedrigere Pegel 
wird jedoch keine Normalisierung durchgeführt. 

• Ein: Im Projekt (eingehende Audiodaten) wird der Spitzenwert 
bei der Amplitudenhöhe ermittelt. Dann wird der Pegel erhöht, 
sodass der Spitzenwert sich auf dem höchsten Pegel befindet, 
der ohne Übersteuerung möglich ist. 

9. Wähle „Zum Projekt hinzufügen“, um Bounce-Dateien im PCM-, 
MP3- oder M4-Format zum Bereich „Projektaudio“ hinzufügen. 

10. Klicke auf „Bouncen“. 

Abhängig von der Länge und Komplexität eines Projekts kann der 
Bounce-Vorgang einen Moment dauern. 


Festlegen des Bounce-Dateinamens und -Ordners 

Standardmäßig stimmt der Name der Bounce-Datei mit dem 
ausgewählten Ausgang-Channel-Strip überein. Wurde die Bounce- 
Datei über den Befehl „Ablage“ > „Bouncen“ erzeugt, wäre dies 
Ausgang 1-2. Bounce-Dateien werden standardmäßig im Ordner 
„-/Music/Logic/Bounces“ gesichert. Du kannst jedoch auch einen 
anderen Speicherort angeben. Der neue Speicherort wird für alle 
folgenden Bounce-Dateien verwendet. 

Wenn du ein Projekt bounct, kannst du den Namen ändern und einen 
anderen Speicherort für die Bounce-Datei(en) auswählen. 

1. Zum Umbenennen einer Bounce-Datei, gib im Feld „Sichern unter“ 
einen neuen Namen ein. 
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2. Navigiere zu dem Ort, an dem du die Bounce-Datei sichern willst. 
Du kannst auf die Taste „Neuer Ordner“ links unten im Bounce- 
Fenster klicken, um ggf. an einem beliebigen Ort einen neuen 
Ordner zu erstellen. 


Neuer Ordner 


Abbrechen 


Bouncen 


3. Klicke auf „Bouncen“. 


Wenn du in Dateien mit mehreren Zielorten bounct, werden alle 
verbleibenden Dateien in den ausgewählten Ordnern gesichert. Alle 
Dateien haben denselben Dateinamen, weisen allerdings eine 
entsprechende Dateiendung auf (.pngff, .mp3, .m4a usw.). 


Auch das Bouncen einzelner Spuren oder das Bouncen aller Spuren 
auf einmal ist möglich. 

Eine weitere Option ist das Brennen eines Projekts auf CD oder DVD 

parallel zum Bouncen. 


Brennen eines Projekts auf CD oder DVD 

Zusätzlich zum Bouncen eines Projekts in eine Audiodatei besteht die 
Möglichkeit, dieses auf CD oder DVD (im DVD-Audio-Format) zu 
brennen. Logic Pro kann Red Book-kompatible Audiodaten direkt auf 







leere CDs oder DVD-Audiodaten auf leere DVDs brennen. Du kannst 
in ein oder mehrere Audioformate bouncen und das Projekt 
gleichzeitig auf CD/DVD brennen. 


Aktuelles Projekt auf CD oder DVD brennen 

1. Im Bereich „Spuren“ oder im Mixer solltest du sichergehen, dass 
die Spuren, die du einfügen willst, auf den Hauptausgang 
(Ausgang 1-2) geroutet sind und nicht stummgeschaltet wurden. 

Verfügt dein Projekt über mehrere Ausgänge (Ausgang-Channel- 
Strips), kannst du beliebige davon auswählen, um nur die zu 
diesen Ausgängen gerouteten Spuren zu bouncen. Weitere 
Informationen zu Ausgang-Channel-Strips findest du unter 

Verwenden von Ausgang-Channel-Strips. 

2. Lege eine beschreibbare CD oder DVD in das optische Laufwerk 
deines Computers ein. 

Vergewissere dich vor dem Brennen, dass dein Computer die 
verwendete CD bzw. DVD unterstützt. Es können nur Computer 
mit integrierter Brennfunktion zum Brennen von Songs auf CD 
oder DVD verwendet werden. 

3. Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Projekt oder Abschnitt“. 

4. Wähle im Dialogfenster „Bounce“ die Option „Auf CD/DVD 
brennen“ als eines der Zielformate im Abschnitt „Ziel“ aus. 

Hinweis: Wenn du „Auf CD/DVD brennen“ auswählst, werden die 
PCM-Optionen „Surround“ und „Split Stereo“ automatisch 
deaktiviert, da CD- oder DVD-Audio nur Interleaved-Stereodateien 
verwendet. 
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5. Wähle eine der folgenden Optionen im Einblendmenü „Modus“ 
aus: 

• CDDA: Brennt das Projekt auf eine CD. Wenn die ausgewählte 
Sample-Rate (im PCM-Bereich) mehr als 44,1 kHz beträgt, 
wird eine Kopie der gebouncten PCM-Datei erstellt und deren 
Sample-Rate wird vor der Codierung automatisch auf 44,1 kHz 
konvertiert. Diese Konvertierung muss durchgeführt werden, 
da das CD-Audioformat (Red Book) nur Sample-Raten bis 
44,1 kHz unterstützt. 

• DVDA: Brennt das Projekt auf eine DVD. Du kannst jede 
Sample-Rate bis 192 kHz für Stereo-Dateien und bis 48 kHz 
für Surround-Dateien verwenden. 

Das Feld „Medienstatus“ zeigt an, ob sich im ausgewählten 
Brenner eine CD/DVD befindet. Stelle vor dem Brennen sicher, 
dass eine CD/DVD eingelegt wurde. 

6. Lege die Brennoptionen fest, indem du eines der folgenden 
Modus-Markierungsfelder aktivierst: 

• Brennvorgang nur simulieren: Mit dieser Option wird ein 
CD/DVD-Brennvorgang simuliert, ohne dass tatsächlich Daten 
auf das leere Medium geschrieben werden. Du kannst diese 




Option wahlweise alleine oder in Verbindung mit der Option 
„Als Multi-Session schreiben“ verwenden (beim Brennen einer 
CD). 

• Als Multi-Session brennen: Diese Option ist nur verfügbar, 
wenn im Modus-Einblendmenü „CDDA“ ausgewählt ist. Mit 
dieser Option kannst du zu einem späteren Zeitpunkt eine 
weitere Daten-Session auf dieselbe CD brennen, um z. B. den 
Projektordner hinzuzufügen. 

7. Wähle aus dem Einblendmenü „Geräte“ das eingebaute optische 
CD/DVD-Laufwerk oder einen anderen an deinen Computer 
angeschlossenen CD/DVD-Brenner aus. 

8. Wähle aus dem Einblendmenü „Speed“ die Brenngeschwindigkeit 
des Brenners aus. 

Wenn du das Einblendmenü „Speed“ zum ersten Mal öffnest, fragt 
Logic Pro beim CD/DVD-Brenner die verfügbaren 
Brenngeschwindigkeiten ab. Dies kann einige Augenblicke dauern. 

9. Wähle einen Dithering-Algorithmus aus dem Einblendmenü 
„Dithering“. Ausführliche Informationen zu Dithering-Optionen 
findest du unter Informationen über Dithering-Algorithmen. 

Hinweis: Beim Versuch, die PCM-Auflösung im DVDA- 
Brennmodus auf 16-Bit zu schalten, wird der DVD-Brennvorgang 
automatisch deaktiviert (ein entsprechender Warnhinweis wird 
angezeigt). 

0. Mit den Reglern „Start“ und „Ende“ lässt sich der Bounce-Bereich 
auf Teile des Projekts begrenzen. 

Verwende den Aufwärts- oder Abwärtspfeil oder klicke auf einen 
der Zahlenwerte und gib einen neuen Wert ein. 


Standardmäßig wird das gesamte Projekt gebounct. Ist der Cycle- 
Modus aktiviert, wenn du „Ablage“ > „Bouncen“ auswählst, wird 
nur für den Teil des Projektabschnitts innerhalb des Cycle- 
Bereichs eine Bounce-Datei erzeugt. Über die Regler „Start“ und 
„Ende“ kannst du festlegen, welcher Bereich des Projekts 
gebounct wird. Weitere Informationen zum Festlegen des Bounce- 
Bereichs findest du unter Festlegen des Bounce-Bereichs. 

11. Wähle eine Normalisierungseinstellung aus dem Einblendmenü 
„Normalisieren“: 

• Aus: Es findet keine Normalisierung statt. 

• Nur Übersteuerungsschutz: Nur im Fall einer Übersteuerung 
(also Pegel über 0 dB, woraus Clipping resultieren würde) wird 
eine Abwärts-Normalisierung angewendet, für niedrigere Pegel 
wird jedoch keine Normalisierung durchgeführt. 

• Ein: Im Projekt (eingehende Audiodaten) wird der Spitzenwert 
bei der Amplitudenhöhe ermittelt. Dann wird der Pegel erhöht, 
sodass der Spitzenwert sich auf dem höchsten Pegel befindet, 
der ohne Übersteuerung möglich ist. 

12. Klicke auf die Taste „Bounce+Brennen“. 


Dateinamen für Brennprojekt festlegen 

Standardmäßig stimmt der Name der gebrannten CD/DVD mit dem 
ausgewählten Ausgang-Channel-Strip überein. Wurde das Projekt 
über den Befehl „Ablage“ > „Bouncen“ >„Projekt“ gebounct, wäre dies 
Ausgang 1-2. Wenn du ein Projekt brennst, kannst du den 
Dateinamen der CD/DVD ändern. 

■ Zum Ändern des Dateinamens gib im Feld „Sichern unter“ einen 
neuen Namen ein. Klicke anschließend auf „Sichern“. 
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Wenn du in Dateien mit mehreren Zielorten bounct, werden alle 
verbleibenden Dateien in den ausgewählten Ordnern gesichert. Alle 
Dateien haben denselben Dateinamen, weisen allerdings eine 
entsprechende Dateiendung auf (.pngff, .mp3, .m4a usw.). 


Festlegen des Bounce-Bereichs 

Standardmäßig wird beim Bouncen eines Projekts (über „Ablage“ > 
„Bouncen“ > „Projekt“) das gesamte Projekt von Anfang bis Ende 
gebounct. Du kannst einen Teil des Projekts bouncen, indem du vor 
Start des Bounce-Vorgangs den Bounce-Bereich festlegst. Es gibt 
mehrere Möglichkeiten, den Bounce-Bereich einzustellen. 


Festlegen des Bounce-Bereichs 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Aktiviere den Cycle-Modus. Wenn der Cycle-Modus aktiviert ist, 
entspricht der Bounce-Bereich den Locator-Positionen. 
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■ Wähle eine oder mehrere Regionen im Bereich „Spuren“ aus. Der 
Bounce-Bereich entspricht dem ausgewählten Bereich. 









■ Lege im Dialogfenster „Bounce“ die Start- und Endpositionen fest. 
Beim Öffnen des Dialogfensters „Bounce“ entsprechen die Start- 
und Endpositionen dem Bounce-Bereich (oder der Länge des 
Projekts, falls keine Regionen ausgewählt und der Cycle-Modus 
deaktiviert ist). 


Festlegen von Bounce-Optionen 

PCM - Bounce-Optionen 

Wenn du PCM im Abschnitt „Ziel“ des Bounce-Dialogfensters 
auswählst, sind die folgenden Optionen verfügbar: 




Ziel 

Dateiformat: 

AIFF 

m pcm 

Auflösung: 

24-Bit 

MP3 




Abtastrate: 

44100 

M4A: AAC 




Dateityp: 

Interleaved 

Auf CD / DVD brennen 




Dithering: 

Ohne 

Start: v 

2 11 1 - 


Ende: v 

13 11 1 - 

Zum Projekt hinzufügen 

Modus: Echtzeit 


Zu iTunes hinzufügen 


• Offline 


Audioausklang einschließen 
Normalisieren: Ein 


Erfordert 7,8 MB freien Speicherplatz. (Zeit 0:22) Abbrechen OK 


• Einblendmenü „Dateiformat“: Wähle das PCM-Dateiformat (AIFF, 
Broadcast Wave oder CAF) aus. PCM-Dateien können 
automatisch zur Übersicht „Projektaudio“ hinzugefügt werden, 
indem du das Markierungsfeld „Zum Projekt hinzufügen“ 
auswählst. 

• Einblendmenü „Auflösung“: Hier definierst du die Auflösung der 
Bounce-Datei. Zur Auswahl stehen 16-Bit (für CDs), 8-Bit (für 
Multimedia-Produktionen) und 24-Bit (für das Mastering auf DVD). 







Einblendmenü „Sample-Rate“: Wähle hier die Sample-Rate für die 
Bounce-Datei. Zur Auswahl stehen Sample-Raten im Bereich 
zwischen 11.025 bis 192.000 Hz, einschließlich der drei am 
häufigsten verwendeten Sample-Raten: 44.100 (CD-DA), 48.000 
(DAT), und 96.000 (DVD). 

Einblendmenü „Dateityp“: Wähle zwischen „Split“ (zum Einsatz in 
Pro Tools) und „Interleaved“ (zum weiteren Einsatz in Logic Pro 
oder einer CD-Brennsoftware). 

Hinweis: Wenn du „Split“ wählst, wird die Option „Auf CD/DVD 
brennen“ deaktiviert, falls diese im Abschnitt „Ziel“ ausgewählt 
wurde. 

Einblendmenü „Dithering“: Verwende die Option „Dithering“, wenn 
du 24-Bit-Aufnahmen mit einer Auflösung von 16 Bit bounct. 
Ausführliche Informationen zu Dithering-Optionen findest du unter 

Informationen über Dithering-Algorithmen. 

Markierungsfeld „Surround-Bounce“: Diese Option ist verfügbar, 
wenn die Option „Surround“ (unter „Zusätzliche Optionen“) im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt wurde. Aktiviere 
dieses Markierungsfeld, um alle Ausgänge in den Surround- 
Kanälen des Projekts zu bouncen („Ablage“ > 
„Projekteinstellungen“ > „Audio“ > „Surround-Format“). 

Alle Surround-Ausgänge werden gleichzeitig gebounct, 
unabhängig davon, auf welche Ausgang-Channel-Bounce-Taste 
geklickt wird (oder ob das Bounce-Fenster über „Ablage“ > 
„Bouncen“ geöffnet wurde). Jeder Surround-Kanal wird als 
separate Datei gebounct. 

Im Bereich „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“ > „I/O- 
Zuweisungen“ kannst du auf die Surround-Einstellungen 
zugreifen. 

• Im Bereich „Ausgang“ kannst du die Stereo- und Surround- 
Ausgang-Formate festlegen. 

• Im Bereich „Bounce-Dateisuffixe“ werden die Dateiendungen 


angezeigt, die an die aus dem Stereo- oder Surround-Bounce 
entstandenen Dateinamen angehängt werden. Wähle die 
Felder aus, um die Dateiendungen zu bearbeiten. 

• Im Bereich „Eingang“ kannst du die Stereo- und Surround- 
Eingang-Formate festlegen. 

Hinweis: Durch die Auswahl der Surround-Bounce-Option werden 
die Markierungsfelder „MP3“, „M4A: AAC“ und „Brennen“ im 
Abschnitt „Ziel“ deaktiviert (wenn sie vorher aktiviert waren). 

• Markierungsfeld „Zum Projekt hinzufügen“: Fügt die gebouncte 
PCM-Datei zur Übersicht „Projektaudio“ hinzu. 

MP3 - Bounce-Optionen 

Du kannst Projekte als Bounce-Dateien im MP3-Format (MPEG-2, 
Audio Layer 3) ausgeben. Das MP3-Format wurde durch das 
Fraunhofer-Institut entwickelt und erlaubt hohe Datenkomprimierung 
bei gleichzeitig akzeptabler Audioqualität. MP3 ist ein weit verbreiteter 
Standard für den Austausch von Audiodateien über das Internet. 

Da das Dateiformat MP3 mit einem Verlust an Audioqualität 
einhergeht, solltest du dieses Format nicht während einer Produktion 
verwenden, sofern dieselben Daten gleichzeitig in einem verlustfreien 
Format wie AIFF oder WAV vorliegen. 

Gebouncte PCM-Dateien können auch für das Codieren in MP3 und 
M4A verwendet werden. Bitte beachte, dass dieser Vorgang vor dem 
Dithering stattfindet. 

Hinweis: Das MP3-Format unterstützt nur Sample-Raten bis 48 kHz. 
Ist die ausgewählte Sample-Rate höher als 48 kHz, wird eine 
temporäre Kopie der PCM-Datei (mit einer Sample-Rate von 48 kHz) 
erzeugt, bevor das Projekt in das MP3-Format gebounct wird. 



Ist im Abschnitt „Ziel“ des Bounce-Fensters die Option „PCM“ 
deaktiviert, wird eine temporäre PCM-Datei erzeugt und als Quelle für 
das Bouncen in MP3 oder M4A verwendet bzw. zum Brennen auf CD 
(je nachdem, welche Optionen aktiviert sind). 

Wenn du die MP3-Option im Ziel-Fenster aktivierst, wird die Option 
„PCM“ > „Surround“ automatisch deaktiviert. Dies liegt daran, dass 
das MP3-Format keine Surround-Informationen unterstützt. Das Split- 
Stereo-Format kann hingegen selbst dann ausgewählt werden, wenn 
die codierte MP3-Datei im Modus „Joint Stereo“ ausgegeben werden 
soll. 

Wenn du im Zielbereich des Dialogfensters MP3 auswählst, sind die 
folgenden Optionen verfügbar: 


„Picture This" bouncen 


Ziel 


Bitrate Mono: 

80 kBit/s 

PCM 


Bitrate Stereo: 

160 kBit/s 

MP3 

M4A: AAC 

Auf CD / DVD brennen 

Start: v 

2 11 1 ~ 

Qualität: 

Codierung mit variabler Bit-Rate (VBR) 

J Intelligente Codierungsanpassung 

J Frequenzen unter 10 Hz filtern 

Ende: v 

13 11 1 ~ 

Stereo-Modus: 

Stereo (Joint) 0 

Modus: Echtzeit 

• Offline 

Audioausklang einschließen 


ID3-Tags schreiben 

Zu iTunes hinzufügen 


Normalisieren: Ein 


Erfordert 7,8 MB freien Speicherplatz. (Zeit 0:22) Abbrechen OK 


• Einblendmenüs „Bitrate (Mono/Stereo)“: Die MP3-Bitrate kann im 
Bereich zwischen 32 kBit/s und 320 kBit/s eingestellt werden. Die 
Standardeinstellung ist 80 kBit/s (Mono-Modus) und 160 kBit/s 
(Stereo-Modus). Diese Datenraten bieten eine akzeptable Qualität 
bei guter Datenkomprimierung. 

Für höhere Audioqualität kannst du die folgenden Optionen 
wählen: 




• 96 kBit/s für Mono-Streams 

• 192 kBit/s für Stereo-Streams 

Du kannst auch höhere Raten wählen, allerdings sind die 
qualitativen Verbesserungen oberhalb von 96/192 kBit/s nur 
minimal. Du solltest auch beachten, dass mit höherer Bitrate auch 
die Dateigröße der gebouncten Datei steigt. 

Markierungsfeld „Codierung mit variabler Bitrate (VBR)“: Beim 
Codieren mit variabler Bitrate (Variable Bit Rate Encoding, VBR) 
werden einfachere Passagen im Vergleich zu komplexeren 
Abschnitten stärker komprimiert, was normalerweise zu einer 
besseren MP3-Qualität führt. 

Da nicht alle Media-Player VBR-codierte Dateien korrekt 
decodieren können, ist diese Option standardmäßig deaktiviert. 
Wenn du sicher bist, dass das Wiedergabegerät VBR-codierte 
Dateien korrekt lesen kann, kannst du diese Option aktivieren. 

Einblendmenü „Qualität“: Diese Option sollte wenn möglich immer 
auf „Höchste“ (Standardeinstellung) eingestellt sein. Durch eine 
Reduktion der Qualität wird zwar die Konvertierung beschleunigt, 
allerdings auf Kosten der Audioqualität. 

Markierungsfeld „Intelligente Codierungsanpassung“: Ähnlich wie 
beim Parameter „Qualität“ verkürzt du die zum Bouncen einer 
Datei benötigte Zeit auf Kosten der Audioqualität, wenn du diese 
Option deaktivierst. Die Option sollte aktiviert bleiben, außer wenn 
die Konvertierungszeit eine Rolle spielt. 

Markierungsfeld „Frequenzen unter 10 Hz filtern“: Wenn diese 
Option aktiviert ist, werden Frequenzen unter 10 Hz (die von 
Lautsprechern in der Regel ohnehin nicht übertragen werden 
können und für das menschliche Gehör nicht wahrnehmbar sind) 
entfernt. Dadurch wird die Datenbandbreite für Frequenzen im 
Hörbereich geringfügig erweitert, was zu einer Verbesserung der 
wahrnehmbaren Qualität führt. Du solltest diese Option nur dann 
deaktivieren, wenn du mit Infraschall-Testtönen experimentierst. 



• Einblendmenü „Stereo-Modus“: Wähle zwischen den Modi „Joint 
Stereo“ und „Normal“ aus. Abhängig von der Originaldatei kann 
diese Option zu hörbaren Unterschieden führen (oder auch nicht). 
Probiere beide Einstellungen aus, um zu sehen, welche bessere 
Ergebnisse liefern. 

• Markierungsfeld„ID3-Tags schreiben“: Schreibt ID3-Tags in die 
Datei. 

• Taste „ID3-Einstellungen“: Öffnet ein Dialogfenster, in dem du ID3- 
Tags bearbeiten und konfigurieren kannst. 


ID3-Einstellungen 


v Grundeinstellungen verwenden 
ID3-Frame Inhalt 

Song-Titel Picture This 

Künstler 

Album/Film/Show 

Nummer 

Titel-Gesamtzahl 

Untertitel 

Komponist 

Texter 

Band/Orchester 

Dirigent 

Interpret/Remix von 

Tonart: Standard: C 0 Abbrechen OK 


Wenn du einen ID3-Tag bearbeiten möchtest, doppelklicke auf 
das Inhaltsfeld rechts neben dem entsprechenden Eintrag in der 
Spalte „ID3-Frame“ und gib deinen Text ein. 

Aktiviere das Markierungsfeld „Grundeinstellungen verwenden“, 
um die Grundeinstellungen für bestimmte Inhaltsfelder wie 
„Projekttitel“ und „Tempo (Beats pro Minute)“ anzuzeigen. Wenn 
das Markierungsfeld „Grundeinstellungen verwenden“ aktiviert ist, 
wird auch das Feld „Tonart“ auf den ersten Eintrag in der Taktart- 
/Tonartspur gesetzt. (Standardmäßig ist dafür das C eingestellt, 
wenn keine Tonart für das Projekt festgelegt wurde). 


M4A: AAC - Bounce-Optionen 




Wenn du auf „M4A: AAC“ im Zielbereich des Bounce-Dialogfensters 
klickst, sind die folgenden Optionen verfügbar: 


„Picture This" bouncen 


Ziel 

V PCM 

✓ MP3 
>/ M4A: AAC 

Auf CD / DVD brennen 

Start: - 2 111- 

Ende: - 13 111- 

Modus: Echtzeit 

• Offline 

Audioausklang einschließen 
Normalisieren: Ein 0 

Erfordert 7,8 MB freien Speicherplatz. (Zeit 0:22) Abbrechen OK 


Codierung: Advanced Audio Codec (AAC) 

Bitrate: 128 kBit/s 

Codieren mit variabler Bitrate (VBR) 
Zu iTunes hinzufügen 


• Einblendmenü „Codierung“: Wähle „Advanced Audio Codec 
(AAC)“ oder „Apple Lossless“, um die Codierung für deine ,m4a- 
Datei (allgemein als MP4 bekannt) festzulegen. Beide 
Codierungsalgorithmen bieten eine hohe Audioqualität, wobei das 
AAC-Format eine höhere Komprimierungsrate verwendet und zu 
kleineren Dateigrößen führt. 

Durch die Aktivierung der Option „M4A: AAC“ im Zielbereich wird 
die Option „PCM“ > „Surround“ deaktiviert. Das Split-Stereo- 
Format bleibt hingegen weiterhin verfügbar. 

Wenn die ausgewählte Sample-Rate mehr als 48 kHz beträgt, wird 
eine Kopie der gebouncten PCM-Datei erstellt und deren Sample- 
Rate wird vor der Codierung automatisch auf 48 kHz konvertiert. 
Diese Konvertierung muss durchgeführt werden, da das M4A- 
Format nur Sample-Raten bis 48 kHz unterstützt. 

• Einblendmenü „Bitrate“: Wähle eine Rate zwischen 16 kBit/s und 
320 kBit/s. 

Hinweis: Dieser Parameter ist nur verfügbar, wenn der AAC 
Codec ausgewählt ist. 





• Markierungsfeld „Codieren mit variabler Bitrate (VBR)“: Beim 
Codieren mit variabler Bitrate (Variable Bit Rate Encoding, VBR) 
werden einfachere Passagen im Vergleich zu komplexeren 
Abschnitten stärker komprimiert, was normalerweise zu einer 
besseren Qualität führt. 

Da nicht alle Media-Player VBR-codierte Dateien korrekt 
decodieren können, ist diese Option standardmäßig deaktiviert. 
Wenn du sicher bist, dass das Wiedergabegerät VBR-codierte 
Dateien korrekt lesen kann, kannst du diese Option aktivieren. 

• Markierungsfeld „Zu iTunes hinzufügen“: Markiere dieses Feld, 
wenn Logic Pro die .m4a-Datei zu deiner iTunes-Mediathek 
hinzufügen soll. 


Informationen über Dithering-Algorithmen 

Logic Pro verwendet professionelle POW-r (Psychoacoustically 
Optimized Wordlength Reduction) und UV22HR Dithering- 
Algorithmen, mit denen sich 24-Bit-Aufnahmen in 16-Bit-Dateien 
konvertieren lassen, was z. B. für den CD-Brennvorgang erforderlich 
ist. POW-r Dithering kann verwendet werden: 

• beim Brennen von Audiodateien auf eine CD, 

• beim Bouncen von Audiodateien auf eine Festplatte, 

• beim Exportieren von AAF-Dateien (vgl. Exportieren eines 
Projekts als AAF-Datei.) 

Die folgenden Dithering-Optionen stehen im Bounce-Dialogfenster zur 
Verfügung. 

• Kein Dithering: Es findet kein Dithering statt. 

• POW-r #1 (Dithering): Es wird eine spezielle Dithering-Kurve 
verwendet, um das Quantisierungsrauschen zu minimieren. 


• P0W-r#2 (Noise Shaping): Zusätzliche Rauschformung (Noise 
Shaping) über einen breiten Frequenzbereich wird genutzt, durch 
die der Dynamikbereich der Bounce-Datei um 5-10 dB erweitert 
werden kann. 

• POWr#3 (Noise Shaping): Zusätzliche, optimierte Rauschformung 
(Noise Shaping) wird genutzt, um so den Dynamikbereich im 
empfindlichsten Bereich des menschlichen Gehörs zwischen 2 
und 4 kHz um 20 dB zu erweitern. 

Hinweis: Noise Shaping minimiert die durch Bit-Reduktion 
verursachten Nebeneffekte. Dabei wird das Spektrum des 
Quantisierungsrauschens in den weniger empfindlichen Bereich 
des menschlichen Gehörs oberhalb von 10 kHz verschoben. 
Dieser Vorgang wird als spektrale Verlagerung bezeichnet. 

• UV22HR: Ermöglicht die bestmögliche Klangauflösung beim 
Bouncen von 24-Bit-Aufnahmen in 16-Bit-Dateien. 

Welcher Dithering-Modus die besten Ergebnisse erzielt, hängt vom 
Audiomaterial und deinem persönlichen Geschmack ab. Ermittele 
über Hörproben mit jedem der Algorithmen die richtige Einstellung. In 
einigen Fällen erzielst du möglicherweise die besten Ergebnisse, 
wenn überhaupt kein Dithering stattfindet. 

Wichtig: Vermeide es, dasselbe Audiosignal mehrmals zu dithern. 


Teilen von Songs auf iTunes 

Du kannst einen Song über deine iTunes-Mediathek teilen, damit er in 
iTunes wiedergegeben, zu einer Playlist hinzugefügt oder mit einem 
mobilen Gerät wie einem iPhone oder iPad synchronisiert werden 
kann. Songs können auf iTunes als unkomprimierte AIFF- 
Audiodateien oder als komprimierte Audiodateien in verschiedenen 
Qualitäten geteilt werden. 



Song auf iTunes teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Song für iTunes“. 

2. Führe im Dialogfenster „Auf iTunes teilen“ folgende Schritte aus: 


Auf iTunes teilen 


Name: Picture This - 28.11.16,14:35 
Interpret: 

Komponist: 

Album: 

iTunes-Wiedergabeliste: 

Qualität: Höchste Qualität (iTunes Plus, 256 kBit/s) 

Nur Cycle-Bereich oder Länge von ausgewählten Regionen exportieren 


Abbrechen 


Teilen 


• Zum Umbenennen der geteilten Datei wähle den Namen im 
Feld „Titel“ aus und gib einen neuen Namen ein. 

• Gib in den Feldern „Künstler“, „Komponist“, „Album“ und 
„iTunes-Playlist“ die entsprechenden Informationen für die 
geteilte Datei ein. 

Q Tipp: Du kannst diese Tags auch zu den Einstellungen 
„Meine Info“ hinzufügen. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ die Qualitätsstufe für 
die geteilte Datei aus. 

• Markiere das Feld, wenn du nur den Teil des Songs innerhalb 
des Cycle-Bereichs (falls aktiviert) exportieren möchtest bzw. 
den Teil, der durch die ausgewählten Regionen (falls aktiviert) 
definiert ist. Wenn das Feld nicht markiert ist oder es keinen 
aktiven Cycle-Bereich oder keine ausgewählten Regionen gibt, 
wird das Projekt in voller Länge exportiert. 


3. Klicke auf „Teilen“. 








Ein geteilter Song wird in der iTunes-Mediathek angezeigt und du 
kannst ihn dort in Playlists einfügen, konvertieren oder auf eine CD 
brennen. Das Format des geteilten Songs wird durch die iTunes- 
Importeinstellungen bestimmt. 


Teilen von Projekten in der 
Medienübersicht 

Du kannst Logic Pro-Projekte in der Medien Übersicht teilen, damit sie 
in anderen Apple-Programmen wie iMovie und Final Cut Pro 
angezeigt und geöffnet werden können. 


Projekt in der Medienübersicht teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Song für Medienübersicht“. 

2. Führe im Dialogfenster „In Medienübersicht teilen“ folgende 
Schritte aus: 


Für Medienübersicht bereitstellen 


Dateiname: Picture This - 28.11.16,14:35 
Qualität: Hohe Qualität (192 kBit/s) 

Abbrechen Teilen 


• Zum Umbenennen der geteilten Datei wähle den Namen im 
Feld „Dateiname“ aus und gib einen neuen Namen ein. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ die Qualitätsstufe für 
die geteilte Datei aus. 


3. Klicke auf „Teilen“. 






Das gesamte Projekt wird in die Medienübersicht exportiert. Ist der 
Cycle-Modus aktiviert, wenn du ein Projekt teilst, wird der Teil des 
Projekts innerhalb des Cycle-Bereichs exportiert. Ist der Cycle-Modus 
nicht aktiviert, sind aber Regionen ausgewählt, definieren die 
ausgewählten Regionen die exportierte Projektlänge. 

Zum Anzeigen der geteilten Datei in der Medienübersicht klicke auf 
das Projekt (falls es für das Projekt mehrere Projektalternativen gibt, 
klicke auf den Namen der Alternative, die zum Teilen des Projekts 
verwendet werden soll). Die geteilte Datei wird in der Ergebnisliste 
unten in der Medienübersicht angezeigt. Gebouncte Projekte werden 
ebenfalls in der Medienübersicht angezeigt. 


Teilen von Songs mit AirDrop 

Mit AirDrop kannst du schnell Songs an Personen senden, die sich in 
deiner Nähe befinden - drahtlos. 


Songs mit einem anderen Mac in deiner Nähe teilen 

1. Wenn du sehen möchtest, welche anderen Mac-Computer sich in 
deiner Nähe befinden, aktiviere die WLAN-Funktion und klicke in 
der Seitenleiste eines Finder-Fensters auf das AirDrop-Symbol. 
Die Empfänger müssen die WLAN-Funktion ebenfalls aktiviert 
haben und auf ihren Mac-Computern auf das AirDrop-Symbol 
klicken. 

Die Benutzerbilder und die Computernamen von Personen in der 
Nähe, werden im AirDrop-Fenster angezeigt. 

2. Wähle in Logic Pro „Ablage“ > „Teilen“ > „AirDrop“. 

3. Führe im Dialogfenster „AirDrop“ folgende Schritte aus: 



AirDrop 


Teilen als: Projekt 

• Song 

Name: Picture This - 28.11.16,14:36 

Qualität: Hohe Qualität (192 kBit/s) 5 ] 

Nur Cycle-Bereich oder Länge von ausgewählten Regionen exportieren 

Abbrechen Teilen 


• Wähle „Projekt“ aus, wenn du ein Projekt teilen möchtest, das 
die Empfänger öffnen und in Logic Pro auf einem anderen Mac 
bearbeiten können. 

Wenn du mit einem Projektpaket arbeitest, werden alle 
Projektmedien geteilt. 

Wenn du mit einem Projektordner arbeitest, wird nur die 
Projektdatei (ohne Medien) geteilt. 

• Wähle „Song“ aus, wenn du einen Audiodatei-Mixdown teilen 
möchtest, den die Empfänger in iTunes oder einer anderen 
App, die .m4a-Dateien unterstützt, öffnen und wiedergeben 
können. 

Du kannst die folgenden Einstellungen bearbeiten: 

• Gib einen neuen Namen in das Feld „Titel“ ein. 

• Wähle ein Audioformat im Einblendmenü „Qualität“ aus. 

• Gib an, ob das gesamte Projekt oder nur der durch den 
Cycle-Bereich oder die Länge der ausgewählten Regionen 
definierte Teil gebounct werden soll. 

4. Klicke auf „Teilen“. 

5. Wähle den Empfänger im nun angezeigten Bereich aus. 

6. Klicke auf „Senden“. 




Sobald der Empfänger die Dateiübertragung akzeptiert, wird das 
Projekt bzw. der Song in den Ordner „Downloads“ des 
Empfängers übertragen. 


Teilen von Songs mit MailDrop 

Mit MailDrop kannst du schnell Songs per E-Mail an beliebige 
Personen senden. 


Song per E-Mail teilen 

1. Wähle in Logic Pro „Ablage“ > „Teilen“ > „Mail“. 

2. Führe im Dialogfenster „Mail“ folgende Schritte aus: 

• Wähle „Projekt“ aus, wenn du ein Projekt teilen möchtest, das 
die Empfänger öffnen und in Logic Pro auf einem anderen Mac 
bearbeiten können. 

Wenn du mit einem Projektpaket arbeitest, werden alle 
Projektmedien geteilt. 

Wenn du mit einem Projektordner arbeitest, wird nur die 
Projektdatei (ohne Medien) geteilt. 

• Wähle „Song“ aus, wenn du einen Audiodatei-Mixdown teilen 
möchtest, den die Empfänger in iTunes oder einer anderen 
App, die .m4a-Dateien unterstützt, öffnen und wiedergeben 
können. 


Du kannst die folgenden Einstellungen bearbeiten: 

• Gib einen neuen Namen in das Feld „Titel“ ein. 

• Wähle ein Audioformat im Einblendmenü „Qualität“ aus. 



• Gib an, ob das gesamte Projekt oder nur der durch den 
Cycle-Bereich oder die Länge der ausgewählten Regionen 
definierte Teil gebounct werden soll. 

3. Klicke auf „Teilen“. 

Wenn ein E-Mail-Account verfügbar ist, wird eine neue E-Mail erstellt. 
Der Anhang mit dem Projekt oder Song wird zugestellt, auch wenn 
seine Größe die für Anhänge zulässige Maximalgröße überschreitet. 


Teilen von Songs auf SoundCloud 

Wenn du über einen SoundCloud-Account verfügst, kannst du einen 
Song direkt von Logic Pro aus auf SoundCloud teilen. Du kannst die 
Qualität und den Grad der Sichtbarkeit des geteilten Songs einstellen, 
Berechtigungen einrichten und auch eine E-Mail senden, um andere 
darüber zu informieren, dass der Song verfügbar ist. 


Song auf deinem SoundCloud-Account teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Song auf SoundCloud“. 

2. Wenn du zu diesem Zeitpunkt nicht bei deinem SoundCloud- 
Account angemeldet bist, gib deine E-Mail-Adresse und dein 
Passwort ein und klicke auf „Verbinden“. 

Alternativ dazu kannst du dich auch bei deinem Facebook-Account 
anmelden. 

3. Führe im Dialogfenster „Auf SoundCloud teilen“ einen der 
folgenden Schritte aus: 



Für SoundCloud bereitstellen 


Angemeldet als: 

Quelle: 

Name 

Interpret; 

Komponist: 

Album: 

Qualität: 

Sichtbarkeit 

Zugriffsrechte: 


"johnappleseed" 

Datei 

• Bouncen 

Picture This 


Andern 


Höchste Qualität (iTunes Plus, 256 kBit/s) 

Öffentlich 

Ladevorgang erlauben 
Streaming erlauben 

Nur Cycle-Bereich oder Länge von ausgewählten Regionen exportieren 


Abbrechen 


Bereitstellen 


• Wenn du dich bei einem anderen SoundCloud-Account 
anmelden willst, klicke auf „Ändern“ und gib die 
Anmeldeinformationen für den Account ein. 

• Wenn du eine Audiodatei teilen willst, wähle „Datei“ aus, klicke 
auf „Durchsuchen“ und navigiere zum Speicherort der Datei. 

• Wenn du den aktuellen Song teilen willst, wähle „Bounce“ aus. 

• Gib Titel, Künstler, Komponist und Album für den Song in den 
entsprechenden Textfeldern ein. 

Für Songs muss im Titelfeld ein Titel eingegeben werden. Die 
anderen Informationen sind optional. 

Q Tipp: Du kannst diese Tags auch zu den Einstellungen 
„Meine Info“ hinzufügen. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Qualität“ den Grad der 
Qualität für den Song aus. 

• Wähle aus dem Einblendmenü „Sichtbarkeit“ den Grad der 
Sichtbarkeit für den Song aus. 

• Lege Download- und Streaming-Berechtigungen für den Song 
im Bereich „Berechtigungen“ fest. 





4. Klicke auf „Teilen“. 


Wenn du ohne Teilen des Songs zu Logic Pro zurückkehren willst, 
klicke auf „Abbrechen“. 


Teilen eines Projekts mit GarageBand für 
iOS 

Du kannst eine spezielle, mit GarageBand für iOS kompatible Version 
deines Logic Pro-Projekts mit iCIoud teilen. Wenn du ein Projekt für 
GarageBand für iOS teilst, kannst du auf deinem iOS-Gerät die Arbeit 
an deinem Projekt nahtlos fortsetzen und du kannst das Projekt auch 
als Klingelton für dein iOS-Gerät teilen. 

Das Projekt wird in der GarageBand-Übersicht „Meine Songs“ als 
neuer Song mit einer einzigen Spur angezeigt, die einen Referenzmix 
des gesamten Projekts enthält. Du kannst in GarageBand für iOS 
neue Spuren hinzufügen, Spuren teilen und arrangieren und den Song 
dann wieder mit iCIoud teilen. Wenn du das Projekt erneut öffnest, 
werden die neuen Spuren zum Originalprojekt hinzugefügt. 

Hinweis: Zum Teilen eines Projekts mit GarageBand für iOS sind eine 
aktive Internetverbindung sowie iCIoud-Anmeldedaten erforderlich. 


Projekt mit GarageBand für iOS teilen 

1. Wähle „Ablage“ > „Teilen“ > „Projekt für GarageBand für iOS“. 

2. Im Feld „Sichern unter“ des Dialogfensters „In GarageBand für iOS 
exportieren“ benennt Logic dein geteiltes GarageBand-Projekt 
standardmäßig mit dem Namen, den du auch für dein Logic- 
Projekt verwendet hast. Wenn du den Namen ändern möchtest, 
gib hier einen neuen Namen ein. 



• In GarageBand für iOS exportieren 


SS = ED <* * GarageBand for iOS — iCI... C Q Suchen 

Favoriten 

H Zuletzt benutzt 
A Programme 
151 Schreibtisch 
O Downloads 

ACHTUNG: Wenn du den Ordner von GarageBand für iOS - 
iCIoud änderst, erscheint dein geteiltes Projekt nicht in der 
Übersicht „Meine Songs“ von GarageBand für iOS. 

3. Klicke auf „Sichern“. 

Wenn du ohne Teilen des Songs zu Logic Pro zurückkehren willst, 
klicke auf „Abbrechen“. 


Exportieren von Projekten 

Exportieren eines Projekts als AAF-Datei 

AAF (Advanced Authoring Format) wird von anderen 
Musikproduktions-Programmen wie Pro Tools verwendet. Du kannst 
es zum Importieren von mehreren Audiospuren verwenden, 
einschließlich der Verweise zu Spuren, Zeitpositionen und der 
Volume-Automation. 


Aktuelles Projekt als AAF-Datei exportieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Projekt als AAF-Datei“ 
(Tastaturkurzbefehl für „Projekt als AAF-Datei exportieren“). 

2. Wähle die folgenden Optionen im Einblendmenü des 
Dialogfensters „AAF-Datei sichern unter“ aus: 

• Sample-Rate: Wähle 44,1 kHz, 48 kHz, 88,2 kHz oder 96 kHz. 






• Bittiefe: Wähle 16- oder 24-Bit. 

• Dateiformat: Wähle WAVE oder AIFF. 

• Dith.- Typ: Wähle einen Dithering-Algorithmus aus (vgl. 

Informationen über Dithering-Algorithmen). 

3. Wähle einen Speicherort, gib den Dateinamen ein und klicke auf 
„Sichern“. 

Beim Exportieren werden alle verwendeten Regionen, 
einschließlich der Verweise zu den Spuren und Positionen, sowie 
die Volume-Automation berücksichtigt. 


Exportieren eines Projekts als Final Cut Pro XML- 
Datei 

Das Final Cut Pro-XML-Format wird zum Importieren und Exportieren 
von Audiodateien zwischen Final Cut Pro und Logic Pro verwendet. 
Das Final Cut Pro XML-Format unterstützt Volume- und Stereo-Pan- 
Automationsdaten. 


Aktuelles Projekt als Final Cut Pro/XML-Datei exportieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Projekt an Final Cut Pro XML“. 

2. Gib im Fenster „Exportieren“ einen Namen für die exportierte Datei 
ein und wähle einen Speicherort, an dem du die Datei sichern 
willst. 

3. Soll die Videodatei in die exportierte XML-Datei einbezogen 
werden, markiere das Feld „Video in Export einbeziehen“. 




4. Soll die Datei als zusammengesetzter Final Cut-Clip exportiert 
werden, wähle „Als zusammengesetzten Final Cut-Clip 
exportieren“. 

5. Klicke auf „Sichern“. 


Hinweis: Wenn du in Final Cut Pro eine XML-Datei exportierst, werden 
Audio-Software-Instrument-Spuren in Audiodateien gebounct, MIDI- 
Spuren werden jedoch ignoriert. Beim Bouncen wird (falls erforderlich) 
automatisch in den Echtzeitmodus gewechselt (wenn z. B. ein l/O- 
oder „External Instrument“-Plug-In verwendet wird). 


Exportieren eines Projekts als MusicXML 

MusicXML ist ein XML-basiertes Dateiformat zur Musiknotation, das 
von einer Vielzahl an Programmen für die Musiknotation und 
Anwendungen zur optischen Notenerkennung sowie einigen 
Musikproduktionsprogrammen unterstützt wird. Du kannst MusicXML- 
kompatible DTDs und XSDs, die mit MusicXML unter der Public 
License von MusicXML verwendet wurden, uneingeschränkt weiter 
verbreiten. 

Viele Programme zum Schreiben von Partituren (einschließlich Finale, 
Sibelius und MuseScore) und Anwendungen zur optischen 
Notenerkennung (wie SmartScore und PhotoScore) können 
MusicXML-Dateien anzeigen. Einige Musik-Sequenzer-Programme 
wie Cubase, SONAR und Rosegarden können diese Dateien 
ebenfalls öffnen. 


Notationsprojekt im MusicXML-Format exportieren 

1. Wähle „Ablage“ > „Exportieren“ > „Notation als MusicXML“. 



2. Gib im Fenster „Sichern“ einen Namen für die exportierte Datei ein 
und wähle einen Speicherort, an dem du die Datei sichern willst. 

3. Klicke auf „Sichern“. 


Du kannst auch eine MusicXML-Datei importieren, abspielen und im 
Notationseditor anzeigen. Weitere Informationen findest du unter 

Importieren von MusicXML-Dateien. 



Arbeiten in Surround 


Surround-Funktionen - Übersicht 

Logic Pro bietet dir weitreichende Funktionen zum Bearbeiten und 
Abmischen von Surround-Sound in allen gängigen Formaten. 

& Die Surround-Funktionen sind verfügbar, wenn „ irweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
aktiviert ist. 

Alle Audiosignale können in Bezug auf ihre Position gemischt werden, 
was bedeutet, dass du sie überall im Surround-Feld positionieren 
kannst. Weitere Informationen findest du unter Surround-Panner- 
Übersicht und Surround-Master-Channel-Strip. 

Du kannst Surround-Plug-Ins in Audio- und Instrument-Channel-Strips 
einfügen, die auf Surround-Aux-Wege oder -Ausgänge geroutet 
werden. Zum Lieferumfang gehören verschiedene Surround- und 
Mehrkanal-Effekte und -Instrumente. Weitere Informationen findest du 
unter Surround-Effekte und Mehrkanal-Effekte. 

Ankommende Mehrkanal-Audiosignale werden beim Erstellen eines 
Surround-Projekts als Interleaved-Mehrkanaldateien aufgenommen. 
Importierte Split-Mehrkanaldateien werden automatisch konvertiert. 

Du kannst nicht passende Signale (z. B. Mono-auf-Multi-Mono oder 
Stereo-auf-Surround) erweitern (Upmix) oder zusammenmischen 
(Downmix) und entsprechend jedes beliebige Audiomaterial in deinen 
Surround-Projekten verwenden. In den meisten Fällen findet die 
Anpassung automatisch statt, sie kann bei Bedarf aber auch manuell 
durchgeführt werden. Weitere Informationen findest du unter Down 
Mixer-Plug-In. 


Du kannst Mehrkanal-Projekte als Split- und Interleaved-Surround- 
Dateien bouncen. Weitere Informationen findest du unter Bouncen 

von Surround-Audiodateien. 

Logic Pro codiert oder decodiert keine Surround-Dateien. Wenn du 
Surround-Dateien codieren möchtest, kannst du dafür die im Mac App 
Store verfügbare App „Compressor“ nutzen. 

Für die Arbeit mit Surround benötigst du ein Audio-Interface mit der 
vom gewählten Surround-Format geforderten Anzahl an 
Ausgangskanälen (z. B. sechs Ausgänge bei Verwendung des 5.1.- 
Surround-Formats). Außerdem benötigst du die dieselbe Anzahl an 
Lautsprechern (sowie geeignete Verstärker), um die Kanäle während 
des Mischens abzuhören. Weitere Informationen findest du unter 
Surround-Formate - Übersicht. 


Einrichten von Surround 

Konfigurieren der Surround-Einstellungen 

Bevor du ein Surround-Projekt erstellen kannst, musst du festlegen, 
welche Ausgänge deines Interface mit welchen Lautsprechern 
verbunden sind. Wenn du im Surround-Format aufnimmst, musst du 
außerdem die Eingänge deines Audio-Interface festlegen. 

Diese Konfigurationen werden im Bereich „Audio“ der Einstellungen 
vorgenommen („Einstellungen“ > „Audio“ > ,,1/O-Zuweisungen). Im 
Bereich „I/O-Zuweisungen“ stehen drei weitere Bereiche zur 
Auswahl: „Output“, „Input“ und „Bounce-Dateisuffixe“. Die drei 
Bereiche sind miteinander verknüpft, können aber unabhängig 
voneinander angepasst werden. 

Hinweis: In den meisten Fällen sollten die Standardeinstellungen für 
das jeweilige Surround-Format deinen Anforderungen entsprechen. 



Bereich „I/O-Zuweisungen“ der Einstellungen öffnen 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Audio“ und klicke dann auf 
„I/O-Zuweisungen“ (Tastaturkurzbefehl für „Surround- 
Einstellungen öffnen“). 


# # Einstellungen 

Q ■ » o ^ » B x 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 
Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 

Stereo 


Ausgang: Ausgang 1-2 (Stereoausgang) 

Surround 

Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 




Initialisieren: Automatisch 

ITU 

WG-4 


Links: L. ce 


Center: R. cer 

iter Rechts: 

Ausgang 1 

■gang 7 

Ausgang 5 0 

jang 8 Ausgang 2 0 

L. Mitte: 


LFE: 

R. Mitte: 



Ausgang 6 I 

Ausgang 8 0 

L. surround: 


Surround: 

R. surround: 

Ausgang 3 


Ausgang 7 0 

Ausgang 4 


Ausgang- oder Eingang-Zuweisung für Surround-Kanal einstellen 

1. Klicke wahlweise auf „Ausgang“ oder „Eingang“. 

2. Wähle das gewünschte Surround-Format im Einblendmenü 
„Zeigen als“. 


Stereo 

Surround Quadraphonic 

LCRS (Pro Logic) 
Zeigen . 5.1 (ITU 775) 

, ... .. . 6.1 (ES/EX) 

Initialisiei ?1 (3/4 1} 


7.1 (SDDS) 


Links: 

L. center: Center: 

R. cente 


Rechts: 

Ausgang 1 0 

Ausgang 7 Ausgang 5 0 

Ausgar 

ig 8 0 

Ausgang 2 

L. Mitte: 

LFE: 



R. Mitte: 

Ausgang 7 0 

Ausgang 6 0 



Ausgang 8 

L. surround: 

Surround: 



R. surround: 

Ausgang 3 0 




Ausgang 4 









Dadurch werden die Einblendmenüs für den Eingangs- und 
Ausgangskanal in den Bereichen „Ausgang“ und „Eingang“ 
automatisch angepasst. 

Hinweis: Das hier gewählte Surround-Format ändert lediglich das 
Layout/Routing zwischen den Kanälen und Lautsprechern im Bereich 
„I/O-Zuweisungen“. Das tatsächliche Surround-Format des Projekts 
wird in den Projekteinstellungen festgelegt. Weitere Informationen 
findest du unter Einstellen des Projekt-Surround-Formats. 


Lautsprecher für Ausgabe festlegen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle im Bereich „Ausgang“ den Ausgang deines Audio-Interface 
in jedem der aktivierten Einblendmenüs: Links, Center, Rechts 
usw. 


Surround 


Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 

Initialisieren: Automatisch ITU 

Ausgang 1 
Ausgang 2 




Links: L. center: 

Ausgang 3 
Ausgang 4 

R. ceni 


Rechts: 

Ausgang 1 0 Ausgang 7 

■y Ausgang 5 kJ 

b Ausg 

ang 8 

Ausgang 2 

L. Mitte: 

Ausgang 6*1 
Ausgang 7 
Ausgang 8 J 



R. Mitte: 
Ausgang 8 


L. surround: Surround: R. surround: 

Ausgang 3 0 Ausgang 7 Ausgang 4 


Wenn du ein Projekt auf einem Computer bearbeiten oder 
erstellen möchtest, der nicht für die Surround-Wiedergabe 
ausgelegt ist, wähle Ausgänge, die für deine Hardware nicht 
existieren. Diese werden in Klammern angezeigt, zum Beispiel 
(Ausgang 17) oder (Ausgang 32). 

■ Klicke im Bereich „Ausgang“ auf eine der drei Initialisieren-Tasten 
unter dem Einblendmenü „Zeigen als“. 




Surround 

Zeigen als: 

5.1 (ITU 775) 



Initialisieren: 

Automatiscj^ 

ITU 

WG-4 


• Automatisch: Aktiviert die Standardkonfiguration von Logic 
Pro. Für das 5.1-Format bedeutet das z. B., dass Ausgang 1 
auf den linken, Ausgang 2 auf den rechten Lautsprecher, 
Ausgang 3 auf Surround links, Ausgang 4 auf Surround 
rechts, Ausgang 5 auf den mittleren Lautsprecher sowie 
Ausgang 6 auf den LFE-Kanal geroutet wird. 

• ITU: Weist den von vielen Profis verwendeten Standard der 
International Telecommunications Union zu. 

• WG-4: Verwendet den WG-4-Standard, der vom DVD Forum 
für DVD-Audio festgelegt wurde. 


Eingänge für die einzelnen Surround-Kanäle wählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den Eingang deines Audio-Interface in jedem der 
aktivierten Einblendmenüs: Links, Center, Rechts usw. 


Surround 

Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 



Initialisieren: Automatisch ITU 

Ausgang 1 



Ausgang 2 



Ausgang 3 


Links: L. center: 

Ausgang 4 

R. center: Rechts: 

Ausgang 1 0 Ausgang 7 

■s Ausgang 5 k 

Ausgang 8 Ausgang 2 0 


Ausgang 6^ 



Ausgang 7 

p Ausgang 8 C 


Ausgang 8 


L. surround: 

Surround: 

R. surround: 

Ausgang 3 0 

Ausgang 7 

Ausgang 4 


■ Klicke auf eine der drei Initialisieren-Tasten unter dem 
Einblendmenü „Zeigen als“. 







Surround 

Zeigen als: 

5.1 (ITU 775) 


V 

Initialisieren: 

Automatiscj^ 

ITU 

WG-4 


• Automatisch: Hiermit wird die Standardkonfiguration aktiviert. 
Für das 5.1-Format bedeutet das z. B., dass Eingang 1 auf 
den linken, Eingang 2 auf den rechten Lautsprecher, Eingang 
3 auf Surround links, Eingang 4 auf Surround rechts, Eingang 
5 auf den mittleren Lautsprecher sowie Eingang 6 auf den 
LFE-Kanal geroutet wird. 

• ITU: Weist den von vielen Profis verwendeten Standard der 
International Telecommunications Union zu. 

• WG-4: Verwendet den WG-4-Standard, der vom DVD Forum 
für DVD-Audio festgelegt wurde. 


Bounce-Dateisuffixe ändern 

1. Klicke auf „Bounce-Dateisuffixe“. 


# # Einstellungen 

D H ® l—l "■ Q x 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 
Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 

Stereo 

Links: Rechts: 

.L .R 

Surround 

Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 

Initialisieren: Dateisuffixe zurücksetzen 


Links: L. cem 

ter: Center: 

R. center: 

Rechts: 

.L .Lc 

.C 

.Rc 

.R 

L. Mitte: 

LFE: 


R. Mitte: 

,Lm 

.LFE 


,Rm 

L. surround: 

Surround: 


R. Surround: 

.Ls 

.Cs 


.Rs 


Die oben aufgeführten Erweiterungen werden beim Bouncen im Split-Format an die Audiodateinamen angefügt. 
Sie legen außerdem die Kanalzuweisung beim Import von Split-Surround-Dateien fest. 


2. Gib ein neues Dateisuffix in eines der aktivierten Felder ein. 














Der Standardwert ,,.L“ für links könnte beispielsweise in „.Links“ 
umbenannt werden oder du änderst das linke Surround-Suffix „.Ls“ 
in „.LSurr“. Vergiss den Punkt vor dem Dateisuffix nicht. 

Wenn du es dir doch noch anders überlegst, klicke auf die Taste 
„Dateisuffixe zurücksetzen“, um zu den Standardeinstellungen 
zurückzukehren. 

Hinweis: Die Änderungen an den Suffixen haben keinen Einfluss auf 
die Dateien, sondern erleichtern lediglich deren Identifizierung. Wenn 
dir die Standardeinstellungen zur Orientierung reichen, musst du sie 
natürlich nicht verändern. 


Einstellen des Projekt-Surround-Formats 

Du wählst das Surround-Format für ein Projekt im Bereich „Audio“ der 
Projekteinstellungen aus. Neue Projekte sind standardmäßig auf 5.1 
eingestellt. 


Projekt-Surround-Format auswählen 

1. Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Audio“ (voreingestellter 
Tastaturkurzbefehl für „Projekteinstellungen für Audio 

öffnen“: Wahl-U). 

2. Wähle ein Format aus dem Einblendmenü „Surround-Format“. 



Allgemein Channel-Strips Verfolgen 


Abtastrate: 44,1 kHz 
Surround-Format: 5.1 (ITU 775) £ 

Pan Law: -3 dB kompensiert 


„Pan Law Compensation" anwenden auf Stereo-Balancer 










© Tipp: Sichere ein Projekt, das du für die Arbeit mit dem 
gewünschten Surround-Format angelegt hast, als Vorlage. Auf diese 
Weise musst du das Surround-Format nicht jedes Mal neu einrichten, 
wenn du ein neues Surround-Projekt erstellen möchtest. Beginne 
einfach mit den vorhandenen Vorlagen, verändere diese 
entsprechend und sichere sie als eigene Vorlagen. 


Einstellen des Eingang-Formats für Channel- 
Strips 

Das Channel-Eingang-Format bestimmt den Mono-, Stereo- oder 
Surround-Status des Channel-Strips. 

Das Symbol auf der Taste zeigt den aktuellen Status wie folgt an: 



• Mono: Ein Kreis symbolisiert das Mono-Eingang-Format. Die 
Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 

• Stereo: Zwei ineinander greifende Kreise symbolisieren das 
Stereo-Eingang-Format. Die Pegelanzeige ist in zwei separate 
Säulen unterteilt, sofern das Stereo-Eingang-Format ausgewählt 
wurde. 

• Links: Das Channel-Eingang-Format „Links“ wird durch zwei 
separate Kreissymbole dargestellt, wobei der linke Kreis gefüllt ist. 
Es wird nur der linke Kanal einer Stereo-Audiodatei 
wiedergegeben. Die Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 

• Rechts: Das Channel-Eingang-Format „Rechts“ wird durch zwei 
separate Kreissymbole dargestellt, wobei der rechte Kreis gefüllt 
ist. Es wird nur der rechte Kanal einer Stereo-Audiodatei 
wiedergegeben. Die Pegelanzeige zeigt nur eine Säule an. 






• Surround: Das Channel-Eingang-Format „Surround“ wird durch 
fünf Kreissymbole dargestellt. Die Pegelanzeige unterteilt sich in 
mehrere gekoppelte Säulen (die Anzahl der Säulen entspricht dem 
Surround-Format im Projekt), wenn das Eingang-Format 
„Surround“ ausgewählt ist. 


Eingang-Format der Channel-Strips einstellen 

■ Klicke im Channel-Strip auf die Taste direkt unter der EQ-Grafik, 
halte die Maustaste gedrückt und wähle dann ein Eingang-Format 
aus dem Einblendmenü aus. 



Einstellen des Ausgang-Formats für Channel- 
Strips 

Logic Pro kann das Ausgang-Format bestimmter Channel-Strip-Typen 
automatisch ermitteln. Du kannst die automatisch ermittelten Formate 
überschreiben, indem du das Ausgang-Format manuell änderst. Das 
Ausgang-Format für Channel-Strips folgt diesen Regeln: 

• Audio-Channel-Strips: Der Channel-Strip einer leeren Audiospur 
wird automatisch auf das Format der ersten Audiodatei eingestellt, 
die du in der Spur einfügst. Wenn du eine Audiodatei in einer Spur 
einfügst, die auf ein anderes Ausgang-Format eingestellt ist (wenn 
du z. B. eine Stereodatei in einer Spur einsetzt, die auf einen 





Surround-Ausgang geroutet ist), wird die Audiodatei automatisch 
auf das Ausgang-Format des Channel-Strips erweitert (Upmix) 
oder zusammengemischt (Downmix). 

Hinweis: Das jeweils mögliche Surround-Format richtet sich nach 
dem Surround-Format des Projekts. Weitere Informationen findest 
du unter Einstellen des Projekt-Surround-Formats. 

• Instrument-Channel-Strips: Instrument-Channel-Strips 
übernehmen automatisch das Kanalformat des eingesetzten 
Instruments. 

• Wenn du ein Stereoinstrument einsetzt, wird der Channel- 
Strip-Ausgang auf Stereo eingestellt. 

• Wenn du eine Surround-Instanz eines Software-Instruments 
einsetzt (z. B. ES2 oder Sculpture), wird der Channel-Strip- 
Ausgang an das Projekt-Surround-Format angepasst. 

• Aux-Channel-Strips: Automatisch erzeugte Aux-Channel-Strips 
übernehmen das Format ihrer Eingangsquelle (wenn ein 
Stereokanal auf einen Aux-Channel-Strip geroutet wird, arbeitet 
der Aux-Channel-Strip Stereo). Wenn du das Ausgang-Format 
eines Aux-Channel-Strips manuell änderst, führt Logic Pro 
automatisch die folgenden Prozesse aus: 

• Einfügen eines Surround-Balancers oder eines Mono-auf- 
Surround- bzw. Stereo-auf-Surround-Panners, wenn du den 
Ausgang eines Aux-Kanals von „Mono“ auf „Stereo“ oder von 
„Mono“ bzw. „Stereo“ auf „Surround“ änderst. Weitere 
Informationen findest du unter Surround-Panner - Übersicht. 

• Abmischen des Signals auf das gewünschte Format. 

Wenn du nicht mit den automatischen Einstellungen arbeiten willst, 
kannst du den Ausgang aller Audio-, Instrument-, Aux- und Ausgang- 
Channel-Strips manuell auf das gewählte Projekt-Surround-Format 
einstellen. 



Ausgang-Format eines Channel-Strips auf „Surround“ einstellen 

■ Klicke auf den Ausgang-Slot des Channel-Strips, halte die 
Maustaste gedrückt und wähle „Surround“ aus dem 
Einblendmenü. 


St-Ausg 


Read 


0,0 


v' Stereo-Ausgabe 

Ohne 

)und Surround 

- Output 

► 

v' Stereo-Ausgabe 

Bus 

► 

Surround 

■-—— 

v' Pan 


. . • . 

Binaural 

_J 

> Mm.' J 

0,0 

0,0 

0,0 


Der Panorama-Regler im Channel-Strip wird durch einen 
zweidimensionalen Surround-Regler ersetzt. Die Lautsprecher 
werden durch farbige Punkte repräsentiert, die Pan-Position durch 
einen weißen Punkt, der sich verschieben lässt. Weitere 
Informationen findest du unter Surround-Panner - Übersicht. 



Ausgang-Format mehrerer Channel-Strips auf „Surround“ 
einstellen 

1. Wähle alle Channel-Strips aus, deren Ausgang auf Surround 
eingestellt werden soll. 






2. Klicke auf den Ausgang-Slot eines ausgewählten Channel-Strips, 
halte die Maustaste gedrückt und wähle „Ausgang“ > „Surround“ 
aus dem Einblendmenü. 


Ändern der Reihenfolge der Surround- 
Pegelanzeigen 

Lege die Reihenfolge von Kanälen in Surround-(Mehrkanal)- 
Pegelanzeigen fest. Du kannst zwischen den folgenden Optionen 
wählen. 
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Reihenfolge der Mehrkanal-Pegelanzeigen verändern 

1. Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „Darstellung“ 

(Tastaturkurzbefehl für „Darstellungseinstellungen öffnen“). 



2. Klicke auf „Mixer“ und wähle eine Option im Einblendmenü 
„Kanalreihenfolge“ im Abschnitt „Aussteuerungsanzeigen“. 


# Einstellungen 

B ■ ® □ .1 * B 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation 


Allgemein Spuren Mixer Editoren 

Plug-In-Fenster 

V Plug-In-Fenster beim Einfügen öffnen 
In Steuerungsansicht öffnen 

Aussteuerungsanzeigen 
Peak Hold-Zeit: 800 ms 
Reaktionszeit: lEC-Typ I (11,8 dB/s) - empfohlen! 

Skala: Sektional dB-linear 

Kanalreihenfolge: Im Uhrzeigersinn (Ls L C R Rs LFE) C 

l- 



Hinweis: Die hier gewählte Einstellung gilt nicht für Metering-Plug- 
Ins wie Level Meter oder Multimeter. 


Surround-Funktionen 


Surround-Panner 

Surround-Panner- Übersicht 

Mit dem Surround-Panner platzierst du die Ausgangssignale von 
Spuren an bestimmten Lautsprecherpositionen. Du kannst den 
Surround-Panner zwar direkt in einem Channel-Strip verwenden, 
allerdings ist es besser, ihn in einem separaten Fenster zu öffnen. 

Es ist möglich, mehrere Surround-Pan-Fenster gleichzeitig geöffnet zu 
haben und diese als Fensteranordnungen zu sichern. Das Surround- 
Pan-Fenster verfügt auch über eine Link-Taste: Durch Klicken auf 








diese Taste wird das Surround-Pan-Fenster ständig aktualisiert, um 
den Surround-Modus und die aktuellen Einstellungen im gewählten 
Channel-Strip darzustellen. 

Der Surround-Panner hat drei Betriebsmodi, die vom Eingang-Format 
des Channel-Strips abhängen. Er stellt unterschiedliche Parameter 
zur Verfügung, wenn er in Mono-auf-Surround- oder Stereo-auf- 
Surround-Kanälen verwendet wird. Bei Surround-auf-Surround- 
Kanälen fungiert er als Surround-Balancer. Weitere Informationen 
hierzu findest du unter Parameter des Surround-Panners. 



Surround-Pan-Fenster öffnen 

■ Doppelklicke auf das Steuerelement für den Surround-Panner 
eines Channel-Strips. 

Das Surround-Pan-Fenster bietet eine vergrößerte Darstellung des 
Surround-Panners im zugehörigen Channel-Strip und enthält 
zudem zusätzliche Parameter. 





Surround-Panner auf Channel-Strips mit Mono-Eingang 
verwenden 

Wenn das Eingangssignal auf „Mono“ eingestellt ist, wird der Mono- 
auf-Surround-Panner eingeblendet. Weitere Informationen findest du 
unter Einstellen des Eingang-Formats für Channel-Strips. 

Das grafische Surround-Feld oben im Fenster des Mono-auf- 
Surround-Panners steuert das Surround-Routing des Eingangssignals 
zu den Lautsprecherausgängen. Die Pegelregler und -felder 
(unterhalb des Surround-Felds) ermöglichen eine unabhängige 
Steuerung der Pegel im Center- und LFE-Kanal. Mithilfe der 
erweiterten Parameter kannst du die Kanaltrennung genau steuern. 
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■ Über die Parameter lassen sich der Winkel (Angle) und der Radius 
(Diversity einstellen, das Ausgang-Format wechseln oder die 
Werte für die Kanaltrennung ändern. 


Surround-Panner auf Channel-Strips mit Stereo-Eingang 
verwenden 




Wenn das Eingangssignal auf Stereo eingestellt ist, wird der Stereo- 
auf-Surround-Panner eingeblendet. Weitere Informationen findest du 
unter Einstellen des Eingang-Formats für Channel-Strips. 

Der Stereo-auf-Surround-Panner ähnelt dem Mono-auf-Surround- 
Panner, bietet aber drei Panorama-Pucks: einen Puck für das L(inks)- 
Signal, einen für das R(echts)-Signal sowie einen dritten, der den 
linken und rechten Puck als Gruppe steuert. Zudem steht in der 
rechten oberen Ecke ein Spread-Feld zur Verfügung, das die 
Stereobreite des Signals steuert. 
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Manuell 

Vergleichen 

ioo% C <P 

^ Angle: o!Ö Divers ity 0.30 Spread: .90 1 


* 


— 


-- -v. 

/x 
/ / 

® \ 

• 

/ 1 

® \ 

A 


Center Level: 




LFE Level: ■■ 

. mute 


► Surround-Panner 


Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wenn du den L- oder R-Puck im Surround-Feld bewegst, wird der 
jeweils andere Puck symmetrisch verschoben. 

• Wenn du den dritten Puck bewegst, werden die L- und R-Pucks 
verschoben, wobei die eingestellte Spreizung (Spread) erhalten 
bleibt. 

• Eine Bewegung nach links/rechts ändert den Winkel (Angle) 
beider Pucks. 





• Eine Bewegung nach oben/unten ändert den Radius 
(Diversity). 

Die kreisförmigen Balken um den Panner zeigen, welche 
Lautsprecher das entsprechende Signal übertragen. Je näher der 
Puck zum Zentrum bewegt wird, desto breiter wird der 
entsprechende Balken, d. h. die Diversity nimmt zu. 


Surround-Balancer auf Channel-Strips mit Surround-Eingang 
verwenden 

Wenn das Eingangssignal auf Surround eingestellt ist, dient der 
Surround-Panner als Surround-Balancer. Weitere Informationen 
findest du unter Einstellen des Eingang-Formats für Channel-Strips. 

Die Quellkanäle werden ohne Änderung am Panning oder der 
Mischung auf die entsprechenden Ausgang-Kanäle gespeist. Der 
Panorama-Regler wird durch einen einzelnen Puck dargestellt, der 
das mehrkanalige Quellsignal als Ganzes steuert. 

Die Parameter für die Kanaltrennung stehen in diesem Surround- 
Panner-Modus nicht zur Verfügung. 



ioo % 0 <P 



■ Bewege den Puck, um die relative Lautstärke-Balance des 
Quellsignals zu verändern. 


Parameter des Surround-Panners 

Der Surround-Panner verfügt über eine Reihe allgemeiner Parameter, 
unabhängig vom Eingang-Format des Channel-Strips. 

Klicke auf das Dreiecksymbol links unten im Surround-Pan-Fenster, 
um die erweiterten Parameter einzublenden. 

Hinweis: Die erweiterten Parameter stehen im Surround-Balancer 
nicht zur Verfügung. 
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Allgemeine Parameter des Surround-Panners 

• Surround-Feld: Das Surround-Feld besteht aus folgenden 
Elementen: 

• Zwei Felder zur Echtzeitdarstellung für den Winkel (Angle) und 
den Radius (Diversity). Mithilfe der Maus kannst du direkt mit 
diesen Feldern interagieren. 

• Ein kreisförmiges Gitter, das sich aus vier konzentrischen 
Kreisen zusammensetzt, die in acht Segmente zu jeweils 45 
Grad unterteilt sind. Der äußerste Kreis steht für den kleinsten, 
der mittlere für den größten Radius. 

• Ein weiterer Kreis umschließt das Gitter. Hierbei handelt es 
sich um die eigentliche Radius-/Winkel-Anzeige. Wenn sich 
der Radius (oder Winkel) ändert, wird ein Bereich der Radius- 
Anzeige optisch hervorgehoben. 

• Das Gitternetz ist unter Umständen mit einem Rechteck 
überlagert. Dieses zeigt die Trennung zwischen dem linken 
und rechten sowie den vorderen und hinteren (Surround- 





)Kanälen. Bewege die Ecken und Ränder des 
Separationsvierecks oder verwende die Schieberegler im 
unteren Bereich des Surround-Pan-Fensters, um die Werte zu 
ändern. 

• Mehrere Lautsprechersymbole umgeben das kreisförmige 
Gitternetz. Klicke auf die Symbole, um die jeweiligen Kanäle 
zu aktivieren oder zu deaktivieren und so das Surround- 
Ausgang-Format des Kanals zu ändern. 

• Verschiebe den blauen Punkt im Surround-Feld, um das 
Routing des Signals auf die Lautsprecher-Ausgänge, d. h. die 
Surround-Position im Verhältnis zu den Ausgängen, zu 
steuern. Die Bewegung des blauen Punkts lässt sich über die 
folgenden Funktionen modifizieren: 

• Halte die Befehlstaste gedrückt, um die Radiusposition zu 
arretieren. 

• Halte die Wahl- und die Befehlstaste gedrückt, um die 
Winkelposition zu arretieren. 

• Klicken bei gedrückter Wahltaste setzt Winkel und Radius 
wieder zurück. 

Schieberegler „Center Level“: Der Schieberegler „Center Level“ 
und das zugehörige Feld steuern das Lautstärkeverhältnis im 
(vorderen) Center-Kanal, was besonders für Dialoge in Film- und 
TV-Produktionen benötigt wird. 

Schieberegler „LFE Level“: Der Schieberegler „LFE Level“ und das 
zugehörige Feld steuern die Lautstärke des LFE-Ausgangs. Die 
Abkürzung steht für Low Frequency Enhancement oder Low 
Frequency Effects, da der LFE-Ausgang meist auf einen 
Subwoofer-Kanal gespeist wird. Der Einsatz eines Subwoofer- 
Lautsprechers ist nicht zwingend. 

©Tipp: Wenn lediglich tieffrequente Signale an diesem Ausgang 
anliegen sollen, setze einen Multi-Mono-Surround-EQ im 
Surround-Master-Channel-Strip ein. Verwende diese Option, um 


den LFE-Ausgang (oder Subwoofer-Ausgang) einzustellen. Eine 
Cutoff-Frequenz von 120 Hz ist der Standard für die meisten 
Surround-Apps. Weitere Informationen hierzu findest du unter 

Surround-Master-Channel-Strip. 

Separation-Regler: Mit den Schiebereglern im unteren Bereich des 
Surround-Pan-Fensters stellst du die Trennung zwischen 
verschiedenen Kanälen ein. Wenn diese Parameter von Werten 
um 1,00 abweichen, ändert sich die Form des Separationsvierecks 
im Surround-Feld (in eine Trapez- oder rechteckige Form) und 
bietet so eine visuelle Rückmeldung, wie sich das auf die Kanäle 
auswirkt. 

• Separation XF: Bezieht sich auf die (vorderen) Kanäle „Links“ 
und „Rechts“. Wenn du die Separation von 1,00 auf 0,00 
absenkst, wird das rechte Signal immer stärker mit dem linken 
Kanal gemischt und umgekehrt, bis beide Kanäle ein Mono- 
Signal ausgeben. 

• Separation XR: Bezieht sich auf die (hinteren) Kanäle „Links 
Surround“ und „Rechts Surround“. Dasselbe Prinzip wie oben, 
nur bezogen auf die Surround-Lautsprecher. 

• Separation Y: Wirkt sich auf das Mischungsverhältnis 
zwischen den vorderen und hinteren Kanälen (in anderen 
Worten vor oder hinter der Abhörposition) aus. Hier werden 
die Kanäle „Links/Links Surround“ und „Rechts/Rechts 
Surround“ gemischt. Wenn „Separation Y“ auf den Wert 0,00 
eingestellt ist, werden die hinteren und vorderen Kanäle mono 
ausgegeben. 

Das Separationsviereck ist nur dann sichtbar, wenn der 
Bereich mit den erweiterten Parametern eingeblendet wird. 
Wenn der Bereich mit den erweiterten Parametern 
ausgeblendet ist, ist es weiterhin sichtbar, wenn einer der 
Separationswerte vom Wert 1,00 abweicht. Es ist auch dann 
sichtbar, wenn die Standardwerte durch die grafische 
Bearbeitung des Vierecks erreicht werden. Wenn du den 


Bereich mit den erweiterten Parametern ausblendest (und alle 
Separationswerte auf 100 % eingestellt sind), wird das Viereck 
nicht mehr angezeigt. Wenn du bei gedrückter Wahltaste auf 
ein Wertefeld oder einen Schieberegler der erweiterten 
Parameter (oder auf die Linien des Separationsvierecks) 
klickst, wird der betreffende Wert auf die Standardeinstellung 
zurückgesetzt. 

Hinweis: In den Surround-Formaten 7.1 ITU wird die Trennung 
zwischen „Links Mitte“ und „Rechts Mitte“ über den 
durchschnittlichen Wert der Trennung zwischen den vorderen 
und hinteren Kanälen festgelegt. 

Einblendmenü „Kompensierung“: Wähle das Surround-Panning- 
Law für Stereo-auf-Surround- und Mono-auf-Surround-Kanäle. 

Hinweis: Diese Optionen erscheinen nur in Projekten, die in 
Surround-Sound abgemischt und in den Logic Pro-Versionen 8.x 
bis 9.1.6 gesichert wurden. 

• Verstärkungsfaktor Eins am Lautsprecher: Die 
Standardeinstellung für Mono-auf-Surround- und Stereo-auf- 
Surround-Kanäle. Alle neuen Projekte sowie alle Projekte, die 
aus Logic Pro 9.1.7 (oder neuer) importiert werden, orientieren 
sich an diesem Panning-Law. 

Ein bei der Stereoausgabe außen links positioniertes 
Monosignal mit einem Verstärkungsfaktor von X dB verhält 
sich identisch, wenn es übereinen Mono-auf-Surround-Panner 
außen links platziert wird. Ein außen links und rechts 
positioniertes Stereosignal mit einem Verstärkungsfaktor von 
X dB verhält sich identisch, wenn es über einen Stereo-auf- 
Surround-Panner außen links und rechts platziert wird. 

• Verstärkungsfaktor Eins am Mittelpunkt: Diese Einstellung war 
bei den Versionen 9.1.4 bis 9.1.6. von Logic Pro 
standardmäßig eingestellt. Aus diesen Versionen von Logic 



Pro importierte Projekte übernehmen das Panning-Law „Altere 
Versionen“. Du kannst ein anderes Panning-Law aus einem 
Dialogfenster oder über dieses Einblendmenü auswählen. 

• Ältere Version (Logic-Pro-Versionen vor 9.1.4): Diese 

Einstellung war bei den Versionen 8.x bis 9.1.3. von Logic Pro 
standardmäßig eingestellt. Aus diesen Versionen von Logic 
Pro importierte Projekte übernehmen das Panning-Law „Ältere 
Versionen“. Du kannst ein anderes Panning-Law aus einem 
Dialogfenster oder über dieses Einblendmenü auswählen. 


Surround-Effekte 

Logic Pro integriert eine Reihe von Surround-Effekt-Plug-Ins sowie 
Surround-Versionen von Instrumenten-Plug-Ins wie den Synthesizern 
Sculpture und ES2 sowie dem Sampler EXS24 mkll. Deine Audio 
Units-Instrumente und -Effekte lassen sich teilweise auch in Surround 
betreiben. 

Wichtig: Das Projekt-Surround-Format bestimmt das Surround- 
Format der Plug-Ins. Weitere Informationen findest du unter Einstellen 
des Projekt-Surround-Formats. 


Surround-Effekt-Plug-In einfügen 

1. Stelle den Ausgang des Channel-Strips auf „Surround“ ein. 
Weitere Informationen findest du unter Einstellen des Ausgang- 
Formats für Channel-Strips. 

2. Klicke auf einen beliebigen Insert-Slot und navigiere zur jeweiligen 
„Mono —► Surround“- (bei Mono-Kanälen), „Stereo —> Surround“- 
(bei Stereokanälen) oder Surround-Version (bei Surround- 
Kanälen) der gewünschten Plug-Ins. 



Bei einem Channel-Strip im Stereoformat navigiere beispielsweise 
zu „Delay“ > „Delay Designer“ > „Stereo —> 5.1 (ITU 775)“. Wenn 
das Projekt-Surround-Format auf „7.1 (SDDS)“ eingestellt ist, sieht 
das Plug-In-Menü eines Stereo-Channel-Strips so oder ähnlich 
aus: „Delay“ > „Delay Designer“ > „Stereo —> 7.1 (SDDS)“. 

© Tipp: Du kannst den Zeiger auf dem Plug-In-Namen loslassen, 
anstatt komplett durch die Hierarchie des Kanalformats navigieren zu 
müssen. Daraufhin wird das Plug-In automatisch im voreingestellten 
Channel-Strip-Format geöffnet. 


Plug-Ins einsetzen, die nicht dem Kanalformat entsprechen 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf einen Insert-Slot im Channel- 
Strip. 

Das Plug-In-Einblendmenü zeigt nicht nur das passende Format, 
sondern alle verfügbaren Formate für das Plug-In an. Sollte eine 
Formatanpassung notwendig sein, wird diese automatisch 
durchgeführt. 

• Das Standardformat für Software-Instrumente ist „Stereo“ 
(sofern vorhanden). Die Mono- und Projekt-Surround-Formate 
werden als zusätzliche Formate angeboten. 

• Das Standardformat für Effekt-Plug-Ins ist das aktuelle 
Channel-Strip-Format (am Einschleifpunkt im Signalfluss). 

• Es werden alle Plug-ln-spezifischen Formatvarianten (auf der 
Basis des aktuellen Channel-Strip-Eingang-Formats und aller 
verfügbaren Plug-In-Ausgang-Formate) bis hin zum maximal 
unterstützten Projekt-Surround-Format angeboten. 

Hinweis: Dies gilt nur, wenn der Ausgang des Channel-Strips 
bereits auf einen Surround-Bus oder -Ausgang geroutet wird. 



• Die Effekt-Plug-Ins in Logic Pro können auf der Basis des 
Projekt-Surround-Formats auch in einer Multi-Mono- 
Konfiguration betrieben werden. 

Logic Pro nimmt automatisch Anpassungen am Surround-Format vor 
(Downmix bzw. Upmix), wenn die Formate der Eingang- und 
Ausgang-Kanäle nicht übereinstimmen. Wenn du beispielsweise ein 
quadrophonisches Plug-In (Quad-Plug-In) in einen 5.1-Bus einfügst, 
wird automatisch ein Downmix von 5.1 auf Quad und anschließend 
ein Upmix zurück auf 5.1 durchgeführt. 


Mehrkanal-Effekte 

Mehrkanal-Effekte - Übersicht 

Effekte, die nicht als echte Surround-Effekte verfügbar sind, lassen 
sich als Mehrkanal-Effekte in Surround-Kanäle einfügen. Logic Pro 
passt das Surround-Format eines Kanals an und stellt automatisch die 
erforderliche Anzahl an Stereo- und Mono-Instanzen des Plug-Ins 
bereit. 

Plug-Ins für Mehrkanal-Effekte verfügen über einen erweiterten Plug¬ 
in-Header. 



Audio 6: Benutzerstandard 



Configuration L-R|Ls-Rs|C LFE 



Der Plug-In-Header kann einen Titel für die einzelnen Effekt- 
Instanzen, für den LFE-Kanal sowie für die Konfiguration aufweisen. 
Weitere Informationen findest du unter Konfigurieren von Mehrkanal- 
Effekten. 

Die Bezeichnungen der Effekt-Titel zeigen an, ob Effekt-Instanzen 
Stereo oder mono geladen werden. Kanäle, die mit einem 
verknüpft sind, werden als Stereo-Instanz geladen. Kanäle, die durch 





„|“ getrennt sind, arbeiten mono. 

• L-R\Ls-Rs\C: Steht für Links/Rechts Stereo, Links/Rechts 
Surround Stereo, Mono-Center. 

• L-R\Rs\C (in diesem Fall wird ein separater Titel für Surround links 
angezeigt): Steht für Links/Rechts Stereo, mono Surround rechts, 
Mono-Center. 

• LR, C und Ls-Rs auf drei separaten Titeln: Steht für Links/Rechts 
Stereo, Center mono und Links/Rechts Surround Stereo. 

Jeder Effekt-Titel entspricht letztlich einem separaten Effektgerät für 
jeden Kanal (oder Kanalpaar). Jeder Titel kann verschiedene 
Parametereinstellungen aufweisen. 

Klicke auf die einzelnen Titel, um die Plug-In-Parameter für die Titel 
„LR“, „C“, „Ls-Rs“ und „LFE“ einzustellen. Die Parameterwerte der 
einzelnen Titel werden gespeichert, wenn du eine Plug-In-Einstellung 
speicherst. 

Side-Chains und Surround-Effekte 

Wenn du ein Side-Chain-fähiges Plug-In einfügst, wird die (im Plug-In- 
Header ausgewählte) Side-Chain-Quelle auf alle Surround-Instanzen 
geroutet. 

Die Analyse-Schaltkreise gruppierter Instanzen werden gekoppelt und 
arbeiten wie ein Gerät. So ist sichergestellt, dass das räumliche 
Surround-Klangbild nicht asymmetrisch ist oder deformiert wird. 

Hinweis: Das ist auch dann der Fall, wenn kein Side-Chain-Eingang 
ausgewählt wurde. Nun werden die Einzeleingänge der Gruppe 
kombiniert und gemeinsam auf den Analyse-Schaltkreis geführt und 
fungieren dann quasi als Side-Chain-Quelle. 


Konfigurieren von Mehrkanal-Effekten 



Im Titel „Konfiguration“ lässt sich festlegen, wie sich 
Parameteränderungen auf die Plug-In-Instanzen auswirken. 

Wenn du ein Mehrkanal-Plug-In als erstes Plug-In in einem Surround- 
Kanal einsetzt, wird es automatisch an das Surround-Format im Kanal 
angepasst, um die Routing-Optionen des Plug-Ins optimal nutzen zu 
können. Ein Plug-In für den Mono- oder Stereobetrieb wird z. B. in 
einen 5.1-Bus eingesetzt. Nun wird es automatisch in Form von zwei 
Stereopaaren sowie jeweils einem Mono-Center und dem Mono-LFE 
vorkonfiguriert. Die notwendigen Verknüpfungen und Titel werden 
automatisch angelegt. 



Menü „Link" 


Taste „Bypass' 


Parameter im Bereich „Konfiguration“ 

• Menü „Link“: Legt fest, wie Effekte gekoppelt werden. Wenn du 
Effekte koppelst, werden Parameteränderungen auf alle Effekte in 
der gekoppelten Gruppe übertragen. Du kannst zwischen drei 
Gruppen wählen: A, B und C. Kanäle, für die keine Gruppe 
gewählt wurde arbeiten unabhängig. Jede Gruppe hat ihren 
eigenen Bereich. Wenn du Kanäle koppelst, solltest du Folgendes 
bedenken: 

• Wenn du zwei Kanäle als Stereopaar koppelst, dient der linke 
Kanal immer als Master. 



• Wenn du einen oder mehrere Kanäle in eine bestehende 
Gruppe einfügst, übernehmen die neuen Mitglieder die Werte 
der Gruppe. 

• Wenn du mehrere Kanäle einer unbenutzten Gruppe zuweist, 
wird die Einstellung für den (vorderen) Links-Kanal für alle 
Mitglieder in dieser Gruppe verwendet. 

• Taste „Bypass“: Klicke auf diese Taste, um den Kanal auf Bypass 
zu schalten: Das Signal wird nun um den Effekt herumgeleitet. 
Das ist praktisch, wenn einzelne Kanäle aus der Bearbeitung mit 
einem bestimmten Effekt herausgenommen werden sollen. 

Hinweis: Wenn die Bypass-Taste eines gruppierten Kanals 
aktiviert ist, werden alle Kanäle aus dieser Gruppe um den Effekt 
herumgeroutet. 


Surround-Master-Channel-Strip 

Wenn du den Ausgang eines Channel-Strips auf „Surround“ einstellst, 
wird im Mixer automatisch ein Surround-Master-Channel-Strip 
erzeugt. Der Surround-Master-Channel-Strip verarbeitet die Signale, 
die auf die in den Surround-Einstellungen konfigurierten Ausgänge 
geroutet werden. Weitere Informationen findest du unter Konfigurieren 
der Surround-Einstellungen. 



Du kannst Surround-Effekt-Plug-Ins in den Master-Channel-Strip 
einfügen. Du kannst auch das Down Mixer-Plug-In verwendest, um 
schnell zwischen Eingang-Formaten umzuschalten. 

Wichtig: Sobald der Surround-Master-Channel-Strip eingeblendet 
wird, werden die Insert-Slots der einzelnen Ausgangskanäle 
ausgeblendet und bestehende Effekte in den Insert-Slots (der 
Ausgang-Channel-Strips) werden nicht mehr verarbeitet. Die Insert- 
Originallonfiguration wird gespeichert: Wenn du alle Surround- 
Ausgänge entfernst, wird die ursprüngliche Konfiguration für den 
Ausgang-Kanal wiederhergestellt. 


Down Mixer-Plug-In 

Mithilfe des Down Mixer-Plug-Ins kannst du das Eingang-Format des 
Surround-Master-Channel-Strips einstellen. Auf diese Weise kannst 
du beispielsweise den Surround-Mix rasch in Stereo abhören. 










Die Kanalzuweisung, das Panning und die Mischung werden im 
Hintergrund durchgeführt. Natürlich hast du dennoch 
Eingriffsmöglichkeiten in den Mix: 
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Down Mixer 5.1 To Quad 



Main Level: v 

0,0dB 
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Center Level: •* 
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L-R Level: v 
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Ls-Rs Level: v 

0,0dB 
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LFE Level: v 
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Down Mixer-Parameter 

• Einblendmenü „Dest Format“: Hier kannst du das Surround- 
Zielformat wählen: „To Quad“, „To LCRS“, „To Stereo“. 

• Pegelregler: Steuern den Pegel im entsprechenden Kanal aus. 

Hinweis: Die Anzahl sowie Bezeichnungen der Schieberegler 
hängen vom gewählten Plug-In-Format ab. 


Bouncen von Surround-Audiodateien 

Durch Bouncen eines Surround-Mixes kannst du eine einzelne 
Interleaved-Datei oder mehrere Audiodateien erzeugen (eine pro 
Kanal), wenn als Dateityp „Split“ gewählt wurde. 

Wenn mehrere Dateien erzeugt werden, wird jeder Datei ein 
eindeutiges Dateisuffix zugeordnet. 

Hinweis: Im Bereich „Bounce-Dateisuffixe“ der Einstellungen kannst 
du die Suffixe für die Dateinamen definieren, die den über einen 
Surround-Bounce erzeugten Dateien hinzugefügt werden. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Konfigurieren der Surround- 
Einstellungen. 




Surround-Bounce auf CDDA (CD Digital Audio) durchführen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Projekt oder Abschnitt“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Klicke auf die Bounce-Taste rechts unten in einem beliebigen 
Ausgangskanal (oder im Surround-Master-Channel-Strip). 

Alle Ausgänge, die in den Surround-Einstellungen ausgewählt 
sind, werden nun gemeinsam gebounct, wobei es keine Rolle 
spielt, in welchem Ausgang-Channel-Strip auf die Bounce- 
Taste geklickt wird. 

2. Aktiviere das Markierungsfeld „Surround-Bounce“ unter dem 
Einblendmenü „Dithering“ im Fenster „Bouncen“. 

3. Wähle bei Bedarf andere Bounce-Einstellungen aus. 

4. Klicke auf die Bounce-Taste. 

Hinweis: Mit dem Bounce-Befehl lassen sich keine komprimierten 
Surround-Dateien (AAC, MP3) erzeugen. Wenn du auf das Feld eines 
komprimierten Formats klickst, wird ein Fenster angezeigt, das 
darüber informiert, dass das Bouncen von komprimierten Surround- 
Dateien (bzw. Split-Stereo) nicht möglich ist. 


Surround-Bounce in DVD-A durchführen 

Logic Pro kann einen Surround-Mix des aktuellen Projekts auf eine 
DVD-A-Disc (DVD-Audio) brennen. Dies kann erfolgen: 

• für maximal 6 Kanäle (5.1) mit einer Bittiefe von 24 Bit und 48 kHz 
Sample-Rate 

• für High-Definition-Stereomaterial mit einer Bittiefe von 24 Bit und 
192 kHz Sample-Rate 



1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Bouncen“ > „Projekt oder Abschnitt“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Klicke auf die Bounce-Taste rechts unten in einem beliebigen 
Ausgangskanal (oder im Surround-Master-Channel-Strip). 

Alle Ausgänge, die in den Surround-Einstellungen ausgewählt 
sind, werden nun gemeinsam gebounct, wobei es keine Rolle 
spielt, in welchem Ausgang-Channel-Strip auf die Bounce- 
Taste geklickt wird. 

2. Markiere das Feld „Auf CD/DVD brennen“ im Abschnitt „Ziel“. 

Du wirst darüber informiert, dass du Einstellungen ändern musst. 
Klicke auf „Weiter“. 

3. Wähle „DVD-A“ im Einblendmenü „Modus“. 

4. Wähle bei Bedarf andere Bounce-Einstellungen aus. 

5. Klicke auf die Taste „Bounce+Brennen“. 


Weitere Informationen zum Bouncen findest du unter Bouncen eines 
Projekts in eine Audiodatei. 


Weitere Surround-Informationen 

Surround-Formate - Übersicht 

Die folgenden Surround-Formate werden unterstützt: 


Surround-Format „Quadro“ 



Das Surround-Format „Quadro“ besteht aus vier Kanälen mit voller 
Bandbreite, die vorne links, vorne rechts, hinten links und hinten 
rechts (Links Surround und Rechts Surround) angeordnet sind. 
Hierbei handelt es sich um ein älteres Format zur Musikausgabe. 
„Tubulär Beils“ von Mike Oldfield ist wahrscheinlich das bekannteste 
Musikstück in diesem Format. 



Surround-Format „LCRS“ 

LCRS steht für Links, Mitte {Center), Rechts und den Surround- Kanal. 
Dabei handelt es sich um das originale Dolby-Pro-Logic-Format. Bei 
dem Surround-Kanal (der sich direkt hinter dem Hörer befindet) 
handelt es sich um einen Mono-Kanal mit eingeschränkter Bandbreite 
(der Höhenbereich ist gedämpft). 


0 ° 







Surround-Format 5.1 (ITU 775) 

5.1 (ITU 775) wird für einige Surround-Standards genutzt. Es ist das 
verbreitetste Surround-Format und wahrscheinlich auch das Format 
deiner Wahl. Die 5.1-Kanäle sind Links, Mitte (Center), Rechts, Links 
Surround (Links hinten), Rechts Surround (Rechts hinten) und LFE. 


0 ° 



Surround-Format 6.1 (ES/EX) 

Das 6.1-Format (ES/EX) wird für Dolby Digital EX oder DTS ES 
verwendet. Die 6.1-Kanäle sind Links, Mitte (Center), Rechts, Links 
Surround, Surround (hinten Mitte), Rechts Surround und LFE. 


0 ° 



Surround-Format 7.1 (3/4.1) 










7.1 (3/4.1) nutzt dieselbe Lautsprecherkonfiguration wie 5.1, integriert 
aber zudem zwei Seitenkanäle (Links Mitte und Rechts Mitte), die sich 
genau links bzw. rechts neben der Abhörposition befinden. Mit 
anderen Worten: Dieses Format ist für große Kinos ausgelegt. 


0 ° 



Surround-Format 7.1 (SDDS - Sony Dynamic Digital Sound) 

7.1 (SDDS - Sony Dynamic Digital Sound) fügt dem 5.1-Format zwei 
zusätzliche Lautsprecher hinzu (Links Mitte und Rechts Mitte). Wie bei 
den anderen 7.1-Formaten ist dieses Format für den Einsatz in 
Großkinos ausgelegt, die mit einer Decodierungs- und Wiedergabe- 
Hardware von Sony ausgestattet sind. 


0 ° 



Kanalverteilung beim Surround-Format 










In der folgenden Tabelle sind Details zu den Kanälen aufgeführt, die 
jeweils von den unterstützten Surround-Formaten verwendet werden. 


Surround-Format 

Benutzte Kanäle 

Quadro 

L - R - Ls - Rs 

LCRS (Pro Logic) 

L-C-R-S 

5.1 (ITU 775) 

L-C-R-Ls-Rs-LFE 

6.1 (ES/EX) 

L-C-R-Ls-S-Rs-LFE 

7.1 (3/4.1) 

L - C - R - Lm - Rm - Ls - Rs - LFE 

7.1 (SDDS) 

L - Lc - C - Rc - R - Ls - Rs - LFE 


Tabellen-Legende 

• L = (Vorne) Links 

• Lc = Links Mitte 

• C = Mitte (Center) 

• Rc = Rechts Mitte 

• R = (Vorne) Rechts 

• Lm = Links Mitte 

• Rm = Rechts Mitte 

• Ls = Links Surround (hinten Links) 

• S = Surround (hinten Mitte) 




• Rs = Rechts Surround (hinten Rechts) 

• LFE = Tieffrequente Effekte 


Codierer für Surround-Bounce-Dateien 

Surround-Bounces werden nicht codiert. Wenn du Surround-Bounce- 
Dateien codieren möchtest, kannst du dafür die im Mac App Store 
verfügbare App „Compressor“ nutzen bzw. dedizierte Hardwaregeräte 
und andere Software. 

Zu den verbreitetsten Formaten mit Surround-Codierung gehören: 

• Dolby Digital: In Dolby Digital (auch bekannt als AC3 ) ist ein LFE- 
Kanal enthalten. Es handelt sich dabei um ein komprimiertes 
Format, das üblicherweise für DVDs und digitale terrestrische oder 
Satelliten-Fernsehübertragung verwendet wird. Häufig wird es 
auch für Soundtracks zu Computerspielen verwendet. 

• Dolby Digital True HD: Ein unkomprimiertes (oder nur minimal 
komprimiertes) Format mit hoher Bit-Rate, das in der Regel für 
Blu-Ray-Discs und hochauflösendes terrestrisches Fernsehen 
bzw. Satelliten-Fernsehen verwendet wird. 

• SACD: Super Audio Compact Disc: Die von Sony-Philips 
entwickelte Version von DVD-A. SACD-Audio wird im Format 
Direct Stream Digital gespeichert, das eine Sampling-Rate von 
2,8224 MHz aufweist. SACD-Medien müssen einen Stereomix 
enthalten, bieten aber für gewöhnlich auch einen 5.1-Mix (dieser 
ist allerdings nur optional). 

• Pro Logic II: Pro Logic II verwendet, anders als das Originalformat 
„Pro Logic“ (LCRS), zwei Rear-Kanäle mit voller Bandbreite. 
Allerdings kommt hier der LFE-Kanal nicht zum Einsatz. Mit 
anderen Worten handelt es sich hierbei um ein 5.0-Format, 
weshalb du einfach den LFE-Kanal deaktivieren kannst, um einen 
Pro Logic Il-Soundtrack auszugeben. 



• DTS (Digital Theater Systems): Soundtracks klingen grundsätzlich 
besser als ihre Dolby Digital EX-Äquivalente, da hier ein 
Kompressionsverhältnis von 3:1 zum Einsatz kommt, wohingegen 
Dolby ein Verhältnis von 12:1 verwendet. Eine geringere 
Kompression bedeutet, dass mehr Speicherplatz auf dem 
Ausgabemedium benötigt wird. 

• DTS HD Master Audio: Ein unkomprimiertes (oder nur minimal 
komprimiertes) Format mit hoher Bit-Rate, das in der Regel für 
Blu-Ray-Discs und hochauflösendes terrestrisches Fernsehen 
bzw. Satelliten-Fernsehen verwendet wird. 


Positionierung der Lautsprecher, Timing und 
Lautstärke (Pegel) 

Lautsprecherpositionierung 

Die physische Positionierung deiner Lautsprecher ist entscheidend 
dafür, dass sich dein Mix auch auf andere Surround- 
Wiedergabesysteme übertragen lässt. Da das 5.1-Format am 
gebräuchlichsten ist, wird hier entsprechend nur die 5.1- 
Lautsprecheraufstellung beschrieben. Viele dieser Informationen 
lassen sich jedoch auch auf andere Formate übertragen. 

Front-Lautsprecher 

Laut Vorgabe der International Telecommunications Union (ITU) für 
Surround-Klang im 5.1-Format müssen die Front-Lautsprecher auf die 
Positionen „Links“, „Center“ und „Rechts“ verteilt werden, wobei der 
Winkel zwischen dem linken oder rechten Lautsprecher und dem 
Center-Lautsprecher 30 Grad betragen muss. Ein engerer Winkel von 
22,5 Grad ist für den Einsatz bei Kinosystemen vorgesehen, bei 
denen der Winkel zwischen dem Rand der Leinwand und dem linken 
bzw. rechten Lautsprecher unter vier Grad beträgt. 



Bei der Arbeit im Studio empfiehlt es sich, den breiteren Winkel von 
30 Grad zu verwenden, auch für Filme. Damit ist sichergestellt, dass 
du Stereosignale korrekt über den linken und rechten Lautsprecher 
abhören kannst, ohne diese jedes Mal umpositionieren zu müssen, 
wenn du in deinem Studio zwischen Stereo- und Surround-Mixen 
wechselst. 

Die drei Front-Lautsprecher „Links“, „Center“ und „Rechts“ sollten in 
einem Bogen (und nicht auf einer Linie) mit jeweils gleichem Abstand 
zur Abhörposition aufgestellt sein. Du solltest den Center- 
Lautsprecher also ein Stück hinter einer imaginären Linie zwischen 
linkem und rechten Lautsprecher aufstellen. Wenn sich das nicht 
umsetzen lässt, stellst du zumindest sicher, dass der Center- 
Lautsprecher der Abhörposition nicht näher ist als die linken und 
rechten Lautsprecher. Alle drei Lautsprecher sollten sich auf der 
gleichen Höhe befinden (auf Ohrhöhe). 

Wenn möglich sollte deine Abhörumgebung zudem eine Position 
aufweisen, an der die linken und rechten Lautsprecher in einem 
Winkel von 45 bis 60 Grad, bezogen auf die ideale „optische“ 
Mittelposition, zueinander stehen. Winkel im Bereich von 45 Grad 
empfehlen sich für das Anschauen von Filmen, da diese Aufstellung 
der Situation gleicht, in der die Film-Soundtracks gemischt und 
abgehört werden. Ein größerer Winkel (bei dem die linken und rechten 
Lautsprecher weiter voneinander entfernt sind) ist grundsätzlich 
empfehlenswert, wenn du deine Anlage in erster Linie zur Wiedergabe 
von Musik nutzt und nicht zum Ansehen von Filmen. 

Du benötigst kein vollständiges Surround-System in deinem Studio. 
Wenn du über eine Heimkino-Anlage verfügst, erstelle deinen 
Surround-Mix im Studio und schaue bzw. höre dir diesen dann auf 
deiner Anlage an. 


Surround-Lautsprecher 



Die Rear-Lautsprecher (Surround-Kanäle) sollten idealerweise in 
derselben Entfernung zur Abhörposition aufgestellt werden wie die 
Front-Lautsprecher, allerdings beträgt der Winkel zum Center- 
Lautsprecher 110 Grad. Dieser Winkel stellt einen Kompromiss dar 
zwischen einer umfassenden Beschallung (mit 90 Grad) und der 
besten Abbildung im hinteren Quadranten (mit 135 Grad). 

Die Surround-Lautsprecher sollten seitlich und leicht zurückversetzt 
zur Abhörposition (aber nicht direkt dahinter) aufgestellt und etwas 
über Ohrhöhe positioniert werden, um Lokalisationseffekte zu 
minimieren. Zudem sollten sie den gesamten Abhörbereich über 
Kreuz beschallen und nicht direkt auf die Abhörposition ausgerichtet 
sein. 

In dieser Aufstellung wird ein breites Surround-Feld im Abhörbereich 
erzeugt, das der Wiedergabe über Kinolautsprechersysteme ähnelt. 
Wenn du die Lautsprecher zu weit vorne platzierst, wird der Effekt der 
rückseitigen Beschallung minimiert. Wenn du die Lautsprecher 
hingegen zu weit hinten aufstellst, werden die Surround-Informationen 
nicht ausreichend in das Gesamtklangbild integriert. Experimentiere 
mit der Aufstellung und Ausrichtung der Lautsprecher, bis du den 
Eindruck hast, dass das Surround-Feld dich homogen umgibt und der 
Klang nicht einfach nur von hinten kommt. 

Wenn die Wände in deinem Studio nicht die optimale Position für die 
Montage der Surround-Lautsprecher haben, wäre eine Möglichkeit, 
diese auf einem Sockel oder Ständer über Ohrhöhe zu platzieren. Bei 
der Wandmontage platziere die Lautsprecher ein gutes Stück über 
Ohrhöhe und versuche, die Lautsprecher aufeinander, auf die Front 
oder auf die Seitenwände auszurichten, sodass sie von diesen 
reflektiert werden. 


LFE-Lautsprecher 



Der LFE-Kanal ist ein separater Kanal für tieffrequente Signale 
(Explosionen, Lawinen) bei der Geräuschkulisse von Filmen und im 
Fernsehen. Bei Musik-Mixen im Surround-Format wird LFE als 
tieffrequenter Kanal für bestimmte Instrumente genutzt (Basstrommel 
oder elektrische Bässe), die zusammen mit einem Frequenzteiler, der 
tiefe Frequenzen an den LFE-Lautsprecher sendet, in der Mitte 
platziert werden. 

Bassfrequenzen haben eine geringere Schallschnelle und sind zudem 
weniger gebündelt. Idealerweise solltest du daher den LFE- 
Lautsprecher (meist ein Subwoofer) mittig vor der Abhörposition 
platzieren. 

Timing und Lautstärke (Pegel) der Lautsprecher 

Die meisten Menschen mit einem intakten Gehör können sehr leicht 
erkennen, aus welcher Richtung ein Signal kommt: von links, von 
rechts, von vorne oder von hinten. Bestimmte Klänge können 
allerdings nur sehr schwer in Bezug auf die Abhörposition „geortet“ 
werden. Zum Beispiel: 

• Ein Pistolenschuss oder eine Fehlzündung bei einem Auto: Diese 
Signale lassen sich nur schwer orten, da sie einerseits laut sind 
und andererseits schnell verklingen. Du könntest wahrscheinlich 
grob beurteilen, ob das Signal von links oder rechts kam, aber 
nicht, woher genau. Grund dafür ist, dass sich die ersten 
Reflexionen (Echos) schnell aufbauen und zerstreuen, wodurch 
sie sich nur schwer von dem ursprünglichen Klangereignis trennen 
lassen. 

• Düsentriebwerke eines Flugzeugs nimmst du als ein tieffrequentes 
Grollen wahr, das nur schwer zu orten ist, sofern sich das 
Flugzeug nicht direkt über dir befindet. Erst in diesem Moment 
kannst du aufgrund der Lautstärke des Signals sowie der höheren 
Frequenzanteile der Düsentriebwerke eine Bewegung von links 
nach rechts oder von vorne nach hinten feststellen. 



Andere Sounds sind einfacher zu orten: 

• Lastwagen, Autos und Motorräder: Sie erzeugen während der 
Fahrt eine konstante Mischung aus hohen und tiefen Frequenzen, 
durch die du ihre Bewegung verfolgen kannst. 

• Einzelne menschliche Stimmen: Mit diesem Klang ist der Mensch 
am besten vertraut und er weist sehr viele hochfrequente Anteile 
auf. 

Bei einem Surround-Wiedergabesystem müssen für jeden 
Lautsprecher unterschiedliche Lautstärken (Pegel) und Delay-Zeiten 
eingestellt werden. So lassen sich an einer Abhörposition 
wahrgenommene Verzögerungen, die deine Fähigkeit beeinträchtigen, 
korrekt zu bestimmen, woher ein Klang kommt, kompensieren. 

Besonders die Einstellung der Lautstärke nimmt Einfluss darauf, wie 
nah ein Klang empfunden wird, weshalb du die vorderen linken und 
rechten Lautsprecher idealerweise auf denselben Pegel einstellen 
solltest. Über diese Lautsprecher werden normalerweise die Spuren 
für Szenenmusik und -effekte sowie die eigentliche Filmmusik 
wiedergegeben. Oftmals werden sie auch für einen Teil der 
Dialogspur verwendet. 

Der Center-Lautsprecher dient für gewöhnlich zur Wiedergabe der 
Dialogspuren und der Spuren für Szenenmusik und -effekte. Er sollte 
auf dieselbe Lautstärke wie die linken und rechten Lautsprecher 
eingestellt sein, wobei er zur Verbesserung der Dialogverständlichkeit 
auch höher ausgesteuert werden kann. 

Du solltest dafür sorgen, dass der Klang aller Front-Lautsprecher zur 
gleichen Zeit an der Abhörposition ankommt. 

Du solltest die Pegel der Surround-Lautsprecher und des Subwoofers 
(LFE) so einstellen, dass diese gut in die gesamte Klangkulisse 
eingebunden werden und mit dieser „verschmelzen“, anstatt einfach 
nur „Zusätze“ zu den Front-Lautsprechern zu sein. Grundsätzlich 



werden über die Surround-Lautsprecher (und den Subwoofer) die 
Spuren für Surround-Effekte und Filmmusik sowie die Spuren für 
Szenenmusik und -Effekte wiedergegeben. 

Auch die Einstellung der Verzögerungszeit (Delay) ist für die 
Surround- und Subwoofer-Kanäle entscheidend. Wenn man davon 
ausgeht, dass die Pegel aller Lautsprecher passend eingestellt sind, 
kann das Timing der Surround-Lautsprecher (und des Subwoofers) im 
Vergleich zu den Front-Lautsprechern etwas „daneben“ liegen. Die 
meisten Surround-Verstärker erlauben daher, wahlweise eine positive 
oder negative „Verzögerung“ für diese Lautsprecher einzustellen. 

Bei der Surround-Codierung, die mit dem im Mac App Store 
verfügbaren Programm „Compressor“ erfolgt, werden abhängig vom 
gewählten Format „Surround-Codierungs-Flags“ für die Surround- 
Lautsprecher integriert. Diese „Flags“ können von Surround-Decodern 
(AV-Receiver, Decoder-Software oder Surround-Verstärker) 
interpretiert werden. 

Es nicht erforderlich, geringfügige Verzögerungen zwischen Spuren 
festzulegen. Die Surround-Codierungs-Flags übernehmen dies. 



Arbeiten im Environment 


Environment - Übersicht 

Das Environment steht für die virtuelle Logic Pro-Umgebung in 
deinem Computer. Das Environment-Fenster bietet einen virtuellen 
Blick auf dein MIDI-Studio und ermöglicht die vollständige Steuerung 
deines MIDI-Setups. Es enthält die folgenden Objekte. 


Layer: Instruments and Co... 
▼ Instrument: Keine Auswahl 


Bearbeiten v Optionen v Ansicht - 



-i~? 
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Synth Rack 


• Objekte „Physischer Eingang“ und „Sequenzereingang“: Diese 
Objekte stehen für die physischen MIDI-Eingänge an deinem 
MIDI-Interface und den Eingang von Logic Pro. 

• Instrument-Objekte: Bei diesen Objekten handelt es sich um 
virtuelle Abbilder aller MIDI-Geräte (z. B. Synthesizer und 
Sampler) in deiner MIDI-Anlage. 

• Fader, Drehregler, Schalter und andere Objekte: Mithilfe dieser 
Objekte kannst du neue Daten erzeugen oder steuern und den 
MIDI-Signalfluss in Echtzeit modifizieren. 






Es ist nicht zwingend notwendig, dass du mit dem Environment- 
Fenster vertraut bist oder dieses überhaupt öffnest, um mit den 
Instrumenten in Logic Pro oder deinen externen MIDI-Klangerzeugern 
und Keyboards Musik machen zu können. Wenn du neue 
Instrumentspuren oder Spuren für externes MIDI erstellst, legt Logic 
Pro automatisch Mixer-Channel-Strips an und erzeugt und konfiguriert 
Environment-Objekte, die für grundlegendes Eingang und Ausgang 
benötigt werden. 

Hinweis: Das gilt auch für Audio-Channel-Strips (und andere Channel- 
Strip-Typen wie Aux- und Ausgang-Channel-Strips), allerdings wirst 
du in den seltensten Fällen im Environment auf diese Objekte 
zugreifen müssen, da du diese Channel-Strips auch vollständig im 
Mixer steuern kannst. 

® Das Environment ist nur verfügbar, wenn die Option „MIDI im 
Abschnitt „Zusätzliche Optionen“ des Bereichs „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt wurde. 


Environment-Fenster öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Fenster“ > „MIDI-Umgebung öffnen“ (oder drücke „Befehl¬ 

en. 

Hinweis: Ist bereits ein Environment-Fenster geöffnet, wird mit 
diesem Befehl ein weiteres Environment-Fenster geöffnet. 

• Verwende den Tastaturkurzbefehl „Environment ein-/ausblenden“, 
um einen der folgenden Schritte auszuführen: 

• Ein Environment-Fenster öffnen. 

• Ein offenes Environment-Fenster nach vorne holen. 

• Ein Environment-Fenster schließen 




Allgemeine Objektparameter 

Jedes Environment-Objekt verfügt über mehrere Parameter, über die 
es gesteuert wird. Du kannst diese Parameter im Informationsfenster 
für das Objekt, das bei der Auswahl eines Objekts im Environment- 
Fenster eingeblendet wird, anzeigen und verändern. 


• • 


Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten Optione 

▼ Instrument: (MICH-Metronom) 
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Port: Alle 

Takt: 9 
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Kanal: 10 


Note: C31 


Velocity: 112 


Gruppe: 9 
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Velocity: 108 
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Kanal: 10 


Note: C#1 


Velocity: 88 


Kanal: 10 


Note: CJM 


Velocity: 52 



• • 


Layer: MIDI-Instr. 
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Bearbeiten v Optioni 

▼ Instrument: (Instrument) 



Symbol: 



Zuweisbar: </ 
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(Instrument) 

Programm: 0 * Grand Piano 0 



Bank: ♦ C 



Lautstärke: 100 



Pan: 64 



Transposition: ±0 



Velocity: ±0 



Notenbegrenz.: C-2 G8 



Vel.-Begrenz.: 0 127 



Delay ; 0,0 ms 



Ohne Transpos.: 



Kein Reset: 



Notensystemstile: Auto 




Die folgenden Parameter stehen für alle Objekttypen zur Verfügung: 

• Name: Wird neben dem Dreiecksymbol angezeigt und kann durch 
Klicken bearbeitet werden. Du kannst den Namen auch 
bearbeiten, indem du mit dem Textwerkzeug auf das Objekt 
klickst. 

• Symbol: Stellt das Objekt im Environment und Hauptfenster dar 
und kann durch Klicken geändert werden. 

• Feld „Zuweisbar“: Zeigt das Objekt im Kontextmenü „Spur neu 
zuordnen“ im Bereich „Spuren“ an. (Weitere Informationen findest 
du unter Neuzuweisen von Spuren zu anderen Channel-Strips.) 

Das ist besonders bei Instrument-Objekten praktisch, kann sich 
aber auch für andere Objekte wie Touch Tracks und 
Akkordspeicher als nützlich erweisen. 


Informationsfenster für ein Objekt ein- oder ausblenden 









Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf das Dreiecksymbol links oben im Informationsfenster für 
das Objekt. 

• Wähle „Ansicht“ > „Informationen aus-/einblenden“ (oder drücke 
die Taste „I“). 


Arbeiten mit Environment-Layern 

Environment-Layer - Übersicht 

Das Environment-Fenster kann sich schnell mit unzähligen Objekten 
füllen. Um dennoch Ordnung zu halten, kannst du die Objekte 
unterschiedlichen Anzeigeebenen zuweisen, die als Layer bezeichnet 
werden. Die Layer kannst du dir wiederum als unterschiedliche 
Teildarstellungen des Gesamt-Environments vorstellen. Objekte aus 
unterschiedlichen Layern lassen sich ganz einfach verbinden. 

Die Verteilung der Objekte auf die verschiedenen Layer hat keinen 
Einfluss auf ihre Funktionalität, sondern stellt nur eine Möglichkeit dar, 
Objekte besser zu organisieren. Der Name des aktuellen Layers wird 
im Einblendmenü „Layer“ angezeigt. 


r « • • 

— Einblendmenü „Layer' 

Layer: MIDI-Instr. 

► Instrument: Keine Auswahl 



Die beiden ersten Layer „Alle Objekte“ und „Globale Objekte“ sind 
ebenso wie ihre Position geschützt und können nicht gelöscht werden. 

• Alle Objekte: Dieser Layer blendet alle Objekte im Environment 
ein. Die Objekte in diesem Layer werden normalerweise in einer 
Liste dargestellt. Mit dem Befehl „Optionen“ > „Zum Layer des 
Objekts gehen“ in der Environment-Menüleiste wechselst du zum 
Layer des ausgewählten Objekts. 
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► Instrument: (Multi-Instrument) 
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• Globale Objekte: In diesem Layer kannst du Objekte anlegen, die 
in allen Layern sichtbar sein sollen. Diese Objekte werden dann in 
allen Layern an derselben Position dargestellt. Da der Bildschirm 
durch globale Objekte möglicherweise schnell unübersichtlich 
wird, solltest du versuchen, in diesem Layer möglichst wenige 
Objekte anzulegen. 


Erzeugen, Benennen, Löschen und Umschalten 
von Layern 

Du kannst im Environment Layer erzeugen, benennen und löschen 
und zwischen verschiedenen Layern umschalten. 


Neuen Layer erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 






■ Wähle „Optionen“ > „Layer“ > „Layer erzeugen“. 

■ Wähle „Layer erzeugen“ im Einblendmenü „Layer“. 

Ein neuer leerer Layer mit dem Namen (ohne Namen) wird direkt über 
dem aktuell ausgewählten Layer eingesetzt. 

Layer benennen 

1. Wähle „Layer umbenennen“ im Einblendmenü „Layer“. 

2. Gib einen neuen Namen ein und klicke dann auf „OK“. 

Layerlöschen 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Optionen“ > „Layer“ > „Layer löschen“. 

• Wähle „Layer löschen“ im Einblendmenü „Layer“. 

Ein Hinweis warnt vor dem versehentlichen Löschen aller Objekte 
in dem Layer. 

2. Klicke auf „OK“, um das Löschen zu bestätigen. 

Zwischen Layern umschalten 

■ Wähle einen Layer im Einblendmenü „Layer“. 



• •• 


Lay€ 

v" Alle Objekte k 

Glob. Objekte ** 

Klick & Port 


▼ In 



MIDI-Instr. 

Mixer 


/ 

Layer umbenennen ... 



Layer löschen 3€tE> 

Layer erzeugen 

* 

1 

Programm: 0 = Grand Piano 

Bank: + 



Zum zuletzt geöffneten Layer zurückkehren 

■ Wähle „Optionen“ > „Zum vorherigen Layer gehen“. 


Arbeiten mit Environment-Objekten 

Werkzeuge im Environment 

Du kannst im Environment-Fenster mithilfe der Zeiger-, Stift- und 
Radiergummiwerkzeuge Objekte auswählen, erstellen und löschen. 


v' ^ Zeigerwerkzeug 
^ Stiftwerkzeug 

Radiergummiwerkzeug 
I Textwerkzeug 
® Werkzeug „MIDI Thru" 


Es stehen noch weitere Werkzeuge zur Verfügung: 

• Textwerkzeug: Klicke mit dem Textwerkzeug auf ein Objekt, um es 
umzubenennen. 

• Werkzeug „MIDI-Thru“: Klicke mit dem Werkzeug „MIDI-Thru“ auf 
ein Objekt, um es der ausgewählten Spur im Hauptfenster 
zuzuweisen. 







Erzeugen und Löschen von Objekten 

Du kannst Objekte im Environment mithilfe der Menübefehle oder der 
Werkzeuge hinzufügen oder löschen. 


Objekt hinzufügen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle einen Objekttyp im Menü „Neu“ in der Environment- 
Menüleiste aus. 

Das ausgewählte Objekt wird dem aktuellen Layer hinzugefügt. 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf den Layer-Hintergrund. 
Daraufhin wird ein neues Instrumentobjekt erzeugt. 


Objekt löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle alle Objekte aus, die du löschen möchtest, und wähle dann 
in der Environment-Menüleiste „Bearbeiten“ > „Löschen“ (oder 
drücke die Rückschritttaste). 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf das Objekt. 


Bewegen und Kopieren von Objekten 

Es steht eine Vielzahl an Möglichkeiten bereit, Objekte innerhalb eines 
Layers oder zwischen Layern zu bewegen und zu kopieren. 


Objekt mithilfe des Zeigers bewegen 



Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke auf das Symbol, den Namen oder den Positionsbalken 
rechts vom Objekt (beispielsweise bei Keyboard- und Fader- 
Objekten) und bewege es bei gedrückter Maustaste an eine neue 
Position im Layer. 

• Halte die Umschalttaste gedrückt und bewege das Objekt an eine 
neue Position im Layer (z. B. nützlich bei Keyboard- und Fader- 
Objekten). 

Hinweis: Achte darauf, vorher immer zuerst auf den Hintergrund 
des Layers zu klicken, um eine eventuell bestehende Auswahl 
aufzuheben. So vermeidest du, dass diese Objekte versehentlich 
mitbewegt werden. 


Objekte zwischen Layern mithilfe des Zeigers bewegen 

1. Öffne ein zweites Environment-Fenster („Fenster“ > „MIDI- 
Umgebung öffnen“), in dem der Ziel-Layer angezeigt wird. 

2. Wähle die zu bewegenden Objekte im ersten Environment-Fenster 
aus und verschiebe diese in das zweite Fenster. 


Objekte zwischen Layern über das Layer-Menü bewegen 

1. Wähle die Objekte aus, die du bewegen möchtest. 

2. Halte die Wahltaste gedrückt und wähle dann einen Layer im 
Einblendmenü „Layer“. 

Die ausgewählten Objekte werden in den gewählten Layer bewegt. 


Objekte zwischen Layern über die Zwischenablage bewegen 

1. Wähle die Objekte aus, die du bewegen möchtest. 



2. Wähle „Bearbeiten“ > „Ausschneiden“ in der Environment- 
Menüleiste (oder drücke „Befehl-X“). 

3. Wähle den als Ziel gewünschten Layer im Einblendmenü „Layer“. 

4. Klicke auf den Hintergrund des Layers, um sicherzustellen, dass 
keine Objekte ausgewählt sind. 

5. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ in der Environment-Menüleiste 
(oder drücke „Befehl-V“). 

Hinweis: Wenn Objekte ausgewählt sind, während du versuchst, 
Objekte im aktuellen Layer einzusetzen, wird ein Dialogfenster mit der 
Frage „Soll die aktuelle Auswahl ersetzt werden?“ eingeblendet. Wenn 
du den Zeilenschalter drückst oder auf „Ersetzen“ klickst, werden die 
ausgewählten Objekte durch die Objekte in der Zwischenablage 
ersetzt. Die bestehende Verkabelung bleibt unverändert. 


Objekt mithilfe des Zeigers kopieren 

■ Verschiebe das Objekt bei gedrückter Wahltaste mit dem 
Zeigerwerkzeug. 


Objekte zwischen Layern mithilfe des Zeigers kopieren 

1. Öffne ein zweites Environment-Fenster („Fenster“ > „MIDI- 
Umgebung öffnen“), in dem der Ziel-Layer angezeigt wird. 

2. Wähle die zu kopierenden Objekte im ersten Environment-Fenster 
aus, halte die Wahltaste gedrückt und verschiebe die Objekte in 
das zweite Fenster. 


Objekte zwischen Layern über die Zwischenablage kopieren 



1. Wähle die Objekte aus, die du kopieren möchtest, und wähle 
„Bearbeiten“ > „Kopieren“ in der Environment-Menüleiste (oder 
drücke „Befehl-C“). 

2. Wähle den als Ziel gewünschten Layer im Einblendmenü „Layer“. 

3. Klicke auf den Hintergrund des Layers, um sicherzustellen, dass 
keine Objekte ausgewählt sind. 

4. Wähle „Bearbeiten“ > „Einsetzen“ in der Environment-Menüleiste 
(oder drücke „Befehl-V“). 

Die Verkabelung bleibt unverändert: Entsprechend übernehmen 
Gruppen von Objekten, die auf diese Weise kopiert werden, die 
Verkabelung der Originale. Beim Kopieren eines einzelnen Objekts 
bleiben lediglich seine Ausgangskabel erhalten. 

Hinweis: Wenn Objekte ausgewählt sind, während du versuchst, 
Objekte im aktuellen Layer einzusetzen, wird ein Dialogfenster mit der 
Frage „Soll die aktuelle Auswahl ersetzt werden?“ eingeblendet. Wenn 
du den Zeilenschalter drückst oder auf „Ersetzen“ klickst, werden die 
ausgewählten Objekte durch die Objekte in der Zwischenablage 
ersetzt. Die bestehende Verkabelung bleibt unverändert. 


Ändern der Position und Größe von Events 

Objekte können beliebig platziert werden, was einerseits Flexibilität 
erlaubt, andererseits jedoch (besonders beim Einsetzen aus anderen 
Layern) zu Überlappungen oder Fehlausrichtungen führen kann. 
Glücklicherweise kannst du die Objektpositionen sehr schnell 
anordnen. 


Objekte in einem Raster anordnen 



Wähle „Ansicht“ > „Positionen einrasten“ in der Environment- 
Menüleiste. 

Die Objekte werden an einem unsichtbaren Raster ausgerichtet. 

Es ist normalerweise sinnvoll, diese Einstellung aktiviert zu lassen. Du 
solltest sie jedoch deaktivieren, wenn du ein Objekt manuell um ein 
paar Pixel verschieben willst. 


Ausgewählte Objekte horizontal oder vertikal anordnen 

■ Wähle „Optionen“ > „Bereinigen“ > „Objekte ausrichten“. 

Das Objekt links oben wird nicht verändert. Die Position des nächsten 
Objekts bestimmt nun, ob die Objekte in einer Reihe oder einer Spalte 
ausgerichtet werden. Wenn es sich rechts neben dem links oben 
angeordneten Objekt befindet, werden alle Objekte horizontal (in einer 
Reihe) ausgerichtet. Wenn es sich unter dem Objekt links oben 
befindet, werden alle Objekte vertikal (in einer Spalte) ausgerichtet. 


Ausgewählte Objekte an einem unsichtbaren Raster ausrichten 

■ Wähle „Optionen“ > „Bereinigen“ > „Positionen anhand eines 
Rasters“. 


Objekte mithilfe von Tastaturkurzbefehlen ausrichten 

■ Wenn das Raster aktiviert ist, kannst du die ausgewählten Objekte 
mithilfe der folgenden Tastaturkurzbefehle um ein Pixel in die 
entsprechende Richtung verschieben: 

• Objekt nach links 

• Objekt nach rechts 

• Objekt nach oben 



Objekt nach unten 


Größe eines Objekts ändern 

■ Fasse ein Objekt an der rechten unteren Ecke an und verschiebe 
es. 


Größe eines ausgewählten Objekts auf die Standardeinstellung 
zurücksetzen 

Wähle „Optionen“ > „Bereinigen“ > „Standardgröße“. 


Größe ausgewählter Objekte mithilfe von Tastaturkurzbefehlen 
anpassen 

■ Mit den folgenden Tastaturkurzbefehlen kannst du die Breite oder 
Höhe der ausgewählten Objekte um 1 Pixel anheben oder 
absenken: 

• Objektbreite -1 Pixel 

• Objektbreite +1 Pixel 

• Objekthöhe -1 Pixel 

• Objekthöhe +1 Pixel 


Verwenden erweiterter Auswahlbefehle 

Mit den folgenden Befehlen im Menü „Bearbeiten“ im Environment 
kannst du das Bewegen und Kopieren beschleunigen und 
vereinfachen: 



• Verwendete Instrumente auswählen: Wählt alle Objekte aus, die 
der im Hauptfenster ausgewählten Spur zugewiesen sind oder mit 
solchen Objekten über Kabel verbunden sind. 

• Unbenutzte Instrumente auswählen: Wählt alle Objekte aus, die 
weder im Hauptfenster verwendet werden noch mit solchen 
Objekten über Kabel verbunden sind. 

• Kabelziel auswählen: Stellt das Zielobjekt einer ausgewählten 
Kabelverbindung hervorgehoben dar. Das ist in zwei Situationen 
besonders nützlich: 

• Das Zielobjekt befindet sich in einem anderen Layer. Mithilfe 
der Funktion kannst du das Zielobjekt (und den Layer) 
auswählen und anzeigen. 

• In der Listenansicht („Ansicht“ > „Nach Text“) kannst du das 
Zielobjekt eines Quellobjekts lokalisieren, da durch die 
Auswahl des Quellobjekts auch seine Kabelverbindungen 
ausgewählt werden. 

Mit dieser Funktion kannst du die Verkabelung von einem (seriell 
verkabelten) Objekt zum nächsten verfolgen. Wenn mehrere 
Objekte parallel miteinander verbunden sind oder mehrere 
Kabelverbindungen ausgewählt wurden, wird der Pfad des 
obersten Kabels verfolgt. 

• Kabelursprung auswählen: Stellt das Quell- oder Ausgangsobjekt 
einer ausgewählten Kabelverbindung hervorgehoben dar. Das ist 
besonders bei der Fehlersuche nützlich oder wenn du Änderungen 
an mehreren seriell verkabelten Objekten vornehmen möchtest 
(durch Änderungen am Quellobjekt). 

• Auswahl umkehren: Wählt alle nicht ausgewählten Objekte aus. 


Erzeugen deines MIDI-Signalpfads 



MIDI-Signalpfad - Übersicht 

Bevor MIDI-Events, die an den MIDI-Eingängen deines Computers 
ankommen, mit Logic Pro aufgenommen werden können, muss eine 
Verbindung zwischen den beiden folgenden Environment-Objekten 
hergestellt werden: 

• Objekt „Physischer Eingang“: Dieses Objekt steht für den (die) 
MIDI-In-Port(s) an deinem MIDI-Interface. 

• Objekt „Sequenzereingang“: Dieses Objekt ist mit einem „Tor“ 
vergleichbar, durch das MIDI-Events in Logic Pro gelangen. 



In Logic Pro werden eingehende MIDI-Events (die am Objekt 
„Sequenzereingang“ anliegen) immer auf die im Hauptfenster 
ausgewählte Spur weitergeleitet, wo sie in eine MIDI-Region 
aufgezeichnet werden können. 

Die über die MIDI-Region wiedergegebenen Events werden nun mit 
den eingehenden Events (sofern vorhanden) gemischt und an das 
Environment-Objekt weitergeleitet, auf das die Spur geroutet ist. Von 
hier werden die Events auf einen MIDI-Ausgang weitergeleitet (siehe 

Zuweisen von Direktausgangsverbindungen). 

Bei Bedarf kannst du Objekte im Signalpfad zwischen dem 
physischen Eingang und dem Sequenzereingang einsetzen (z. B. ein 
MIDI-Monitor-Objekt, mit dem du die eingehenden MIDI-Events 
darstellen kannst). 



Zudem kannst du Objekte zwischen der Spur und ihrem Zielobjekt 
einfügen, um zusätzliche Bearbeitungsmöglichkeiten im Environment 
zu erhalten. Die Spur selbst wird nicht als Environment-Objekt 
dargestellt, aber du kannst das Kontextmenü „Spur neu zuordnen“ 
verwenden, um den Ausgang einer Spur auf ein Environment-Objekt 
zu routen - beispielsweise auf eine MIDI-Region auf einer Software¬ 
instrument-Spur, die auf ein Mapped Instrument-Objekt geroutet wird. 


Objekt zwischen der Spur und ihrem Zielobjekt einsetzen 

1. Wähle im Environment „Neu“ > „Mapped Instrument“. 

2. Klicke im Bereich „Spuren“ bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den 
Spur-Header, um das Kontextmenü „Spur neu zuordnen“ zu 
öffnen, und suche nach dem Mapped Instrument. 
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3. Verkabele im Environment das Mapped Instrument auf Software- 
Instrument-Channel-Strip 1. 






Zuweisen von Direktausgangsverbindungen 

Du kannst jedem der folgenden Objekttypen eine 
Direktausgangsverbindung zu einem physischen MIDI-Ausgang 
zuweisen: 

• Instrument 

• Multi-Instrument 

• Mapped Instrument 

• Touch Tracks 

• GM Mixer 

• MIDI-Metronom 




























Jedes Objekt mit einer direkten Ausgangszuweisung ist auf der 
rechten Seite mit einem weißen Dreieck gekennzeichnet. Dieses 
Dreieck ist nicht sichtbar, wenn keine direkte Zuweisung angelegt ist. 


Objekt mit direkter 
Output-Zuweisung 
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Direktausgangsverbindung zuweisen 

■ Wähle einen MIDI-Ausgang im Einblendmenü „Port“ im 
Informationsfenster „Objekt“. 
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Im Einblendmenü „Port“ werden alle MIDI-Ausgänge sowie die 
folgenden Optionen eingeblendet: 

• Aus: Deaktiviert die Verbindung zum MIDI-Interface-Port. 

• Alle: Routet den Ausgang des Objekts auf alle verfügbaren 
MIDI-Ports. Das ist beispielsweise dann nützlich, wenn das 
Gerät einen Impuls ausgibt. 

















Verkabeln von Environment-Objekten 

Die Verkabelung zwischen den Environment-Objekten bietet dir 
Steuerungsmöglichkeiten für den gesamten MIDI-Signalpfad. Ein 
Kabel wird normalerweise als graue oder farbige Linie zwischen dem 
Quell- und Zielobjekt dargestellt. 

Den Kabeln wird dieselbe Farbe wie dem Quellobjekt zugewiesen, 
wodurch sich der Signalpfad besser nachverfolgen lässt. Natürlich 
kannst du die Färbung der Kabel auch deaktivieren und sie über die 
Option „Ansicht“ > „Farbige Kabel“ in grauer Farbe darstellen. 

Objekte verfügen auf der linken Seite immer über einen (unsichtbaren) 
Eingang und auf der rechte Seite über einen Ausgang. Der Ausgang 
des Objekts wird als kleines Dreieck dargestellt, das nach rechts 
weist. 


Zwei Objekte mithilfe des Zeigers verbinden 

1. Klicke auf das Dreieck am Quellobjekt und halte die Maustaste 
gedrückt. 

Der Zeiger nimmt die Form eines Steckers (Patch-Kabel) an, der 
die Kabelverbindung vom Ausgang des Objekts repräsentiert. 
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2. Bewege den Stecker über das Zielobjekt und lass die Maustaste 
los, wenn das Objekt unterlegt dargestellt wird. 


Nun wird eine Kabelverbindung zwischen den zwei Objekten 
erzeugt. 












Wenn das Quellobjekt bereits einem MIDI-Ausgangsport direkt 
zugewiesen wurde, wirst du in einem Dialogfenster gefragt, ob du 
die Direktzuordnung ersetzen möchtest. Nun kannst du aus drei 
Optionen auswählen: 

• Abbrechen: Die Verbindung wird nicht hergestellt und die 
Direktzuordnung des Quellobjekts bleibt bestehen. 

• Nein: Die Verbindung wird hergestellt, aber die 
Direktzuordnung bleibt bestehen. Das bedeutet, dass das 
Quellobjekt mit zwei Zielobjekten (über das Kabel und über die 
Direktzuordnung) verbunden wird. 

• Entfernen: Die Verbindung wird hergestellt, aber die 
Direktzuordnung wird entfernt. Diese Option ist standardmäßig 
ausgewählt, da es grundsätzlich nicht sinnvoll ist, ein Objekt 
mit zwei unterschiedlichen Zielobjekten zu verbinden. 


Zwei Objekte über das Kontextmenü verbinden 

1. Klicke auf das Dreieck am Quellobjekt und halte die Auswahltaste 
gedrückt. 

2. Durchsuche im Kontextmenü „Spur neu zuordnen“ den Layer, in 
dem sich das Zielobjekt befindet, und wähle den Objektnamen 
aus. 











m e 

GM Mixer 

► 



(Arpeggi. 

Instruments and Controls 

► 




Makro 

► 




Mixer 

► 

(Multi-Instrument) 

► 


Most Items to screenshot 

► 

Audio 

► 




Andere 

► 


X. (MIDI-Metronom) 


Stereo-Ausgang 

► 


Ohne 


Software-Instrument 

► Classic Suitcase Mk 1 . 





Inst 2 k 



H (Ordner) 



Inst 3 






Inst 4 



Nun wird eine Kabelverbindung zwischen den zwei Objekten 
erzeugt. Mit dieser Methode lassen sich optimal Verbindungen 
zwischen den Layern anlegen, allerdings ist sie auch nützlich, 
wenn in einem einzigen Layer sehr viele Objekte nah beieinander 
liegen. 

Du kannst auch ein zweites Environment-Fenster (mit dem Ziel- 
Layer) öffnen und die Objekte grafisch zwischen den Fenstern 
verbinden. 

Eine Kabelverbindung zu einem anderen Layer sieht 
folgendermaßen aus: 



Kabelverbindung entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke mit dem Radiergummiwerkzeug auf das Kabel. 

■ Wähle das Kabel aus und drücke „Löschen“. 

■ Klicke auf das Kabel und bewege den Stecker über das Dreieck 
des Quellobjekts. 






■ Wähle „Bearbeiten“ > „Nur Kabel löschen“, um lediglich die 
ausgewählten Kabel zu entfernen. Die ebenfalls ausgewählten 
Objekte bleiben unangetastet. 

Das ist nützlich, wenn du alle Kabel löschen möchtest, die zu 
einem oder mehreren Objekten führen (oder von diesen kommen): 
Durch die Auswahl der Objekte werden die dazugehörigen 
Kabelverbindungen mit ausgewählt. 


Anlegen mehrerer Kabelverbindungen 

Die Anzahl der Kabel, die du in ein Zielobjekt verkabeln kannst, ist 
unbegrenzt. Alle MIDI-Signale werden am Eingang des Objekts 
gemischt. 


Mehrere Ausgangsverbindungen von einem Objekt anlegen 

1. Verbinde das Objekt mit einem Zielobjekt. 

Wenn ein Ausgang eines Objekts verwendet wird (also mit einem 
anderen Objekt verkabelt ist), wird automatisch ein weiteres 
Ausgangsdreieck eingeblendet. 



2. Über das zweite Ausgangsdreieck kannst du eine zweite 
Kabelverbindung zu einem weiteren Zielobjekt anlegen. 

Anschließend wird ein drittes Ausgangsdreieck eingeblendet usw. 





Manche Objekte verfügen über spezielle Ausgänge und lassen sich 
nicht auf diese Weise verbinden. Dazu gehören Kanaltrenner, die 
mehrere (funktional unterschiedliche) Ausgänge aufweisen. Auch 

Kabelumschalter und physische Eingänge gehören zu diesen 
speziellen Objekten. Bei diesen Objekten kann jeder Ausgang nur ein 
einziges Mal verwendet werden. 


Signal bei den speziellen Objektausgängen auf mehrere Ziele 
routen 

1. Erzeuge ein Monitor-Objekt mit dem Befehl „Neu“ > „Monitor“. 

2. Verbinde das Kabel des gewünschten Ausgangsobjekts mit dem 
Monitor-Objekt. 

3. Verkabele das Monitor-Objekt auf so viele Ziele wie du möchtest. 

Das Monitor-Objekt stellt nun die MIDI-Events dar, die 
durchgeschleift werden. 



(Instrument) 


Mehrere Kabel mit einem gemeinsamen Ziel verbinden 

1. Wähle die Kabel aus. 












Q Tipp: Wenn die Kabel bereits mit einem gemeinsamen Ziel 
verbunden sind, geht es am einfachsten, indem du das Zielobjekt 
auswählst. 

2. Bewege eines der Kabel mithilfe der Maustaste in das neue 
Zielobjekt. 

Du wirst gefragt, ob du alle ausgewählten Kabel mit dem neuen 
Zielobjekt verbinden möchtest. 

3. Klicke auf „Verbinden“ oder drücke den Zeilenschalter. 


Serielles und paralleles Verkabeln von Objekten 

Du kannst Objekte seriell und parallel verkabeln. Die serielle 
Verkabelung empfiehlt sich, um etwa Reglergruppen, die zur 
Steuerung eines MIDI-Mischpults verwendet werden, schnell zu 
verbinden. 


Gruppe von Objekten seriell verkabeln 

■ Wähle alle Objekte aus, die du verkabeln möchtest, und wähle 
dann „Optionen“ > „Seriell verkabeln“. 

Die Objekte werden nun beginnend beim linken oberen Objekt in 
Serie verkabelt. 


Gruppe von Objekten desselben Typs mit einem gemeinsamen 
Ziel verbinden 

1. Verkabele eines der Quellobjekte mit dem Ziel. 

2. Wähle das Quellobjekt aus und wähle „Bearbeiten“ > „Kopieren“. 





3. Wähle die anderen Objekte aus, die du ebenfalls mit diesem Ziel 
verbinden möchtest, und wähle „Optionen“ > „Muster anwenden 
auf“ > „Kabel“. 

Auf diese Weise kannst du auch komplexere Kabelkonfigurationen 
kopieren. Stelle lediglich sicher, dass die Objekttypen in der Gruppe, 
die du kopieren möchtest, mit den Objekttypen in der Gruppe 
übereinstimmen, auf die du das Muster anwenden möchtest. 


Austauschen von Environments 

Austauschen von Environments - Übersicht 

Einer der Hauptvorteile des Environments ist die Möglichkeit, Logic 
Pro so anzupassen, dass du damit dein MIDI-Studio vollständig 
steuern kannst. Das kann allerdings auch zu einem Problem werden, 
wenn du Projekte mit anderen Musikern austauschen oder in anderen 
Studio-Setups Weiterarbeiten möchtest. Zudem ist es problematisch, 
wenn du zu älteren Projekten zurückkehrst, nachdem du dein Studio 
geändert hast. Logic Pro hält einige Funktionen bereit, um den 
Übergang so einfach wie möglich zu gestalten. 

Wenn du Environments zwischen Projekten austauschen möchtest, 
gibt es das Quellprojekt mit dem gewünschten Environment und das 
Zielprojekt mit dem Environment, das du verändern möchtest. Das 
Ziel-Environment muss erstens geladen und zweitens das aktive 
Projekt sein (eines seiner Fenster muss aktiv sein). Das Quellprojekt 
sollte ebenfalls geöffnet sein, kann allerdings auch nur als Datei auf 
deiner Festplatte (oder auf einem anderen Medium) vorliegen. Du 
solltest dabei Folgendes beachten: 

• Wenn zwei Projekte geöffnet sind, geht Logic Pro davon aus, dass 
das aktive Projekt das Ziel ist, während das andere Projekt als 
Quelle dient. 



• Wenn mehr als zwei Projekte geöffnet sind, nimmt Logic Pro an, 
dass das aktive Projekt das Ziel ist, während das zuletzt aktive der 
anderen Projekte die Quelle ist. 

• Wenn nur ein Projekt geöffnet ist, öffnet Logic Pro ein 
Dateiauswahlfenster, in dem du das Quellprojekt für den Import 
des Environments auswählst. 


Importieren von Environments 

Du kannst ein Environment in Logic Pro über einen Environment- 
Patch importieren. Bei dem Environment-Patch kann es sich um einen 
Editor für ein bestimmtes MIDI-Gerät, um ein Environment für 
spezielle MIDI-Prozessoren (wie einen MIDI-LFO) oder um eine 
komplexe Arpeggiator/Delay-Konfiguration handeln. 


Environment-Patch aus einem einzelnen Layer importieren 

• Klicke auf „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Layer“ und 
wähle einen Layer im angezeigten Dialogfenster aus. 

Dieser Layer, einschließlich aller Objekte in diesem Layer, wird im 
Zielprojekt an derselben Layer-Position (demselben Platz im 
Einblendmenü „Layer“) eingefügt, die er im Quellprojekt eingenommen 
hat. Bereits bestehende Layer werden entsprechend verschoben. 

Du kannst Environment-Objekte (inklusive der Verkabelung) zwischen 
Projekten austauschen, indem du sie verschiebst oder kopierst und 
dann einsetzt. Das geht jedoch einfacher, wenn du die Objekte in 
einem Makro kombinierst. 


Environment-Patch importieren, das sich über mehrere 
Environment-Layer erstreckt 




Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > 
„Zusammenführen“. 

Alle Environment-Objekte aus dem Quellprojekt werden im 
Environment des Zielprojekts eingefügt. Zusammengeführte Projekte 
werden im gleichen Layer wie ihre Quelle abgelegt, wodurch es zu 
einer gewissen Unübersichtlichkeit kommen kann, wenn sich bereits 
Objekte auf diesem Layer im Zielprojekt befinden. Um das zu 
verhindern, kannst du vor dem Import leere Layer (im Zielprojekt) 
erzeugen, die sich auf derselben Layer-Position wie im Quellprojekt 
befinden. 

Wenn du einen Environment-Patch auf diese Weise importierst, 
solltest du Folgendes beachten: 

• Wenn du Objekte importierst, die pro Song jeweils nur einmal 
vorhanden sein können (wie ein physischer Eingang oder ein 
Sequenzereingang), ersetzen diese Objekte ihre Gegenstücke im 
Ziel-Environment und alle Kabel, die zu ihnen führen, werden 
gelöscht. Deshalb solltest du sie vor dem Import vorübergehend 
aus dem Quell-Environment löschen. 

• Beim Import eines Objekts werden auch alle anderen Objekte 
importiert, die mit diesem über Kabel verbunden sind. 


Aktualisieren und Austauschen von Environments 

Du kannst ein Environment aktualisieren, wenn du nur Objekte dazu 
hinzugefügt, aber noch nicht gelöscht hast. Es werden nur die neuen 
Objekte importiert, während die älteren Objekte (zusammen mit ihrer 
Verkabelung und Spurzuweisung) an ihrer Position bleiben. 

Logic Pro bietet mehrere Optionen, über die sich das Environment 
eines MIDI-Setups vollständig durch das Environment eines anderen 
ersetzen lässt. 



Environment aktualisieren 

Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Aktualisieren“. 


Environment austauschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Ersetzen nach 
Port/MIDI-Kanal“. 

Alle Objekte im Zielprojekt werden durch Objekte aus dem 
Quellprojekt ersetzt, die demselben Port und MIDI-Channel-Strip 
zugeordnet sind. 

• Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Ersetzen nach 
Namen“. 

Alle Objekte im Zielprojekt werden ersetzt durch die 
gleichnamigen Objekte im Quellprojekt. 

• Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Komplett 
ersetzen“. 

Das Environment im Zielprojekt wird vollständig durch das 
Environment im Quellprojekt ersetzt. In diesem Fall musst du 
umfangreich nacharbeiten, um z. B. die Spuren im Hauptfenster 
wieder den Objekten zuzuweisen. In manchen Fällen gibt es 
jedoch keine einfachere Möglichkeit. 

Hinweis: Da die Vorgaben bei diesen Befehlen für Logic Pro jedoch 
nicht eindeutig sind, musst du einzelne Details meistens noch manuell 
nachbearbeiten. 


Ersetzen von Environments 



Die flexibelste (aber auch zeitaufwändigste) Methode zum 
Austauschen von Environments besteht darin, jeweils manuell zu 
entscheiden, ob ein Environment-Objekt behalten, gelöscht oder 
ersetzt wird. Wenn du ein Objekt ersetzt, musst du zudem bestimmen, 
durch welches Objekt es ersetzt wird. 


Environment mithilfe eigener Auswahlmöglichkeiten ersetzen 

1. Wähle „Optionen“ > „Environment importieren“ > „Eigene“ in der 
Environment-Menüleiste. 

2. Wähle das Zielprojekt. 

Anschließend wird ein Environment-Fenster mit allen Objekten im 
Ziel-Environment links in einer Spalte angezeigt. In der rechten 
Spalte wird die gewählte Aktion für jedes Objekt angezeigt. 

3. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle zuerst die Objekte in der Liste aus. Wähle dann in 
einem Einblendmenü das Objekt aus, durch das sie ersetzt 
werden sollen. Dieses Einblendmenü enthält alle Objekte in 
der Spurliste des Quellprojekts. 

• Wähle „Importieren“ > „Environment importieren entsprechend 
aktueller Zuordnung“ in der Environment-Menüleiste des Ziels 
und wähle dann eine der folgenden Optionen: 

• „Importieren“ > „Zuordnen als „Behalten““: Die Objekte 
werden nicht verändert. 

• „Importieren“ > „Zuordnen als „Löschen““: Die Objekte 
werden gelöscht. 

• „Importieren“ > „Zuordnen wenn identisch“: Die Objekte 
werden Objekten aus dem Quellprojekt zugewiesen, die 
vom selben Typ sind und denselben Namen, Port und 



MIDI-Kanal verwenden. Objekte mit derselben internen ID- 
Nummer haben Vorrang. 

• „Importieren“ > „Zuordnen nach interner ID-Nummer“: Die 
Objekte werden Objekten im Quellprojekt zugeordnet, die 
dieselbe interne ID haben. Mit dieser Option kannst du 
dein Environment aktualisieren, wenn neue Objekte 
hinzugefügt wurden. 

• „Importieren“ > „Zuordnen nach Port/MIDI-Kanal“: Die 
Objekte werden durch Objekte mit demselben Port/MIDI- 
Kanal ersetzt. Wenn keine Übereinstimmung für ein Objekt 
vorliegt, wird ein Objekt mit der Einstellung Port 0 und 
demselben MIDI-Kanal zugeordnet. Wenn auch dann 
keine Übereinstimmung vorliegt, wird ein Objekt mit 
demselben MIDI-Kanal zugeordnet. 

• „Importieren“ > „Zuordnen nach Namen“: Die Objekte 
werden durch Objekte mit einem weitgehend identischen 
Namen ersetzt. (Mindestens 80 % des Namens müssen 
übereinstimmen.) 

• „Importieren“ > „Zuordnen nach Symbol und Namen“: 
Ähnlich wie im vorherigen Eintrag, nur dass das 
Objektsymbol ebenfalls übereinstimmen muss. 


Anpassen des Environments 

Du kannst die Darstellung des Environment-Fensters anpassen, 
indem du diesem mehr Platz auf dem Bildschirm zuweist, Objekte 
grafisch oder in Listenform darstellst, Kabel ausblendest oder farblich 
hervorhebst oder ein Mini-Environment-Fenster erzeugst, das über 
allen anderen Fenstern schwebt. 


Informationsfenster aus- und einblenden 



■ Wähle „Ansicht“ > „Informationen aus-/einblenden“ (oder drücke 
die Taste „I“). 

Mithilfe dieses Befehls lässt sich das Informationsfenster (das 
Einblendmenü „Layer“ und das Informationsfenster „Objekt“) 
ausblenden, wodurch mehr Platz für den Arbeitsbereich des 
Environments geschaffen wird. 


Objekte grafisch oder als Liste darstellen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Nach Text“ in der Environment-Menüleiste. 

Mit diesem Befehl schaltest du um zwischen der grafischen 
Darstellung von Objekten und einer Listenansicht. In der Listenansicht 
werden keine Kabel angezeigt. 


Kabel ein- oder ausblenden 

■ Wähle „Ansicht“ > „Kabel“ in der Environment-Menüleiste. 

Neben dem Ein- und Ausblenden von Kabeln zwischen Objekten 
ermöglicht diese Ansicht auch, den (zum Bewegen und für die 
Größenänderung notwendigen) Positionsbalken auf der rechten 
Seite einiger Objekttypen ein- oder auszublenden. 

© Tipp: Du kannst verhindern, dass die Position, Größe und die 
Kabelverbindungen aller Objekte versehentlich verändert werden, 
indem du die Option „Ansicht“ > „Kabel und Positionen schützen“ 
wählst. 

Wenn die Kabel- und Objektpositionen geschützt und die Kabel 
ausgeblendet sind, wird die Hintergrundfarbe geändert. Das sieht bei 
virtuellen Mischpulten und Fader-Setups für gewöhnlich besser aus. 





Kabel farbig darstellen 

Wähle „Ansicht“ > „Farbige Kabel“ in der Environment-Menüleiste. 

Die Farben für die Kabel werden aus der Färbung des Quellobjekts 
abgeleitet, (d.h. das Objekt, von dem das Kabel zu einem anderen 
Objekt führt). 


Ausgewählten Objekten eine Farbe zuweisen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Farben“ in der Menüleiste des Hauptfensters 
(oder drücke „Wahl-C“) und klicke dann auf eine Farbe in der 
Farbpalette. 


Darstellen eines rahmenlosen Environment-Fensters 

Es kann Vorkommen, dass du auf bestimmte Environment-Objekte 
zugreifen musst, während du im Hauptfenster arbeitest, z. B. auf 
einige Tasten, die zur Steuerung einer Bandmaschine dienen. Um 
nicht jedes Mal ein Environment-Fenster öffnen zu müssen, kannst du 
ein Mini-Environment-Fenster erzeugen, das über allen anderen 
Fenstern schwebt. 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Optionen“ > „Layer“ > „Layer erzeugen“. 

• Wähle „Layer erzeugen“ im Einblendmenü „Layer“. 

2. Erzeuge die Objekte, verkabele diese nach Bedarf und stelle die 
Parameter nach Wunsch ein. 


3. Positioniere die Objekte neu und passe die Größe des 
Environment-Fensters an die aktuelle Größe der Objekte an. 



4. Wähle „Ansicht“ > „Rahmenloses Schwebefenster“ in der 
Environment-Menüleiste. 

Es wird ein Mini-Environment-Fenster erzeugt, das über allen 
anderen Fenstern schwebt. 



5. Positioniere das Fenster nach Bedarf und drücke „Umschalt-L“, 
um die Fensteranordnung zu sperren. 

6. Wähle diese Fensteranordnung immer dann aus, wenn du auf die 
Bandsteuerung zugreifen musst. 


Referenz zu Environment-Objekten 

Objekte für Standard-Instrumente 

Objekte für Standard-Instrumente - Übersicht 

Logic Pro verfügt über Objekte für Standard-Instrumente, mit denen 
sich MIDI-Geräte verwalten lassen, die nur einen MIDI-Kanal 
verwenden, typischerweise ältere Synthesizer, MIDI-gesteuerte 
Effektgeräte oder Drum-Maschinen. Standard-Instrumente übertragen 
die MIDI-Daten übereinen einzigen MIDI-Kanal. 




Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Option« 

▼ Instrument: (Instrument) 


Symbol: 

52 ? 


Zuweisbar: 

58 

BE 

Port: 

Alle 

(Instrument) 

Kanal: 

1 


Programm: 

0 = Grand Piano 0 


Bank: 

-r 0 


Lautstärke: 

100 


Pan: 

64 


Transposition: 

±0 


Velocity: 

±0 


Notenbegrenz.: 

C-2 G8 


Vel.-Begrenz.: 

0 127 


Delay 0 

0,0 ms 


Ohne Transpos.: 



Kein Reset: 



Notensystemstile: 

Auto 



Standard-Instrument erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Neu“ > „Instrument“. 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf den Hintergrund des 
Environments. 


Standard-Instrumentparameter 

Standard-Instrumente haben die folgenden Parameter: 








Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Option« 

▼ Instrument: (Instrument) 


Symbol: 

52 ? 


Zuweisbar: 

58 

BE 

Port: 

Alle 

(Instrument) 

Kanal: 

1 


Programm: 

0 = Grand Piano 0 


Bank: 

-r 0 


Lautstärke: 

100 


Pan: 

64 


Transposition: 

±0 


Velocity: 

±0 


Notenbegrenz.: 

C-2 G8 


VeL-Begrenz.: 

0 127 


Delay 0 

0,0 ms 


Ohne Transpos.: 



Kein Reset: 



Notensystemstile: 

Auto 



• Einblendmenü „Port“: Legt eine Direktverbindung mit einem deiner 
MIDI-Ausgangsports an. Beachte, dass du ein Instrumentobjekt 
auch direkt mit anderen Environment-Objekten verkabeln kannst, 
um eine Bearbeitung über MIDI zu ermöglichen. 

• Einblendmenü „Kanal“: Hier wird der MIDI-Kanal für den 
Instrumenten-Ausgang eingestellt. Wenn du diesen Parameter auf 
„Alle“ einstellst, werden alle Events mit ihren ursprünglichen 
Kanal-Einstellungen übertragen. 

• Programm, Lautstärke und Pan: Übermitteln Program Change- 
Befehle sowie Daten für Lautstärke- (#7) und Pan-Controller (#10). 

Solange du die zugehörigen Markierungsfelder nicht aktiviert hast, 
werden keine Daten ausgegeben. Wenn das Feld bereits aktiviert 
ist, werden alle Werteänderungen sofort übermittelt. Die Werte 
werden auch immer dann übermittelt, wenn die Spur bei 
gedrückter Wahltaste ausgewählt wird. 





▼ Instrument: (Multi-Instrument) 


Symbol 


Zuweisbar ✓ 

Port: Alle 
Kanal: Alle 

Programm: 0 = Grand Piano 
Bank: + 

Lautstärke: 100 




Unter dem Parameter „Programm“ befindet sich der Parameter 
„Bank“. Wenn dein MIDI-Klangerzeuger Bank Select-Befehle 
erkennt (überprüfe das bitte im zugehörigen Handbuch), kannst du 
zwischen Sound-Bänken umschalten. Wenn dein Klangerzeuger 
standardmäßige Bank Select-Befehle (Controller #32) verarbeitet, 
kannst du diesen Parameter direkt verwenden. Falls nicht, kannst 
du eigene Bank-Select-Befehle definieren. 

• Einblendmenü „Transposition“: Hier bestimmst du die Anzahl der 
Halbtöne, um die alle Noten-Events am Ausgang verstimmt 
werden. Bei negativen Werten wird die Tonhöhe nach unten 
transponiert. 

• Feld „Velocity“: Hier kannst du die Note On-Velocities für alle 
Noten-Events um einen Wert zwischen -99 und 99 anheben oder 
absenken. 

• Feld „Notenbegrenzung“: Über die beiden Notenwerte im 
Parameter „Notenbegrenzung“ wird ein Tonhöhenbereich 
festgelegt. Alle Noten, die nicht in diesem Bereich liegen, werden 
von dem Instrument bei der Wiedergabe einer MIDI-Region 
ignoriert. Mit anderen Worten: Dieser Notenbereich wird nicht 
wiedergegeben. 

• Feld „Velocity-Begrenzung“: Über die beiden Werte im Parameter 
„Velocity-Begrenzung“ wird ein Velocity-Bereich festgelegt. Alle 
Noten mit einer Velocity, die außerhalb dieses Bereichs liegt, 
werden nicht über das Instrument abgespielt. 



Einblendmenü „Delay“: Sorgt dafür, dass alle MIDI-Events 
vorzeitig oder verzögert ausgegeben werden. Auf diese Weise 
lassen sich Unterschiede im Ansprechverhalten zwischen 
verschiedenen MIDI-Geräten kompensieren. Mit dem Delay- 
Parameter (im Informationsfenster „Spuren“) kannst du 
rhythmische Delay-Effekte erzeugen, um längere Delay-Zeiten zu 
realisieren. 

Markierungsfeld „Ohne Transposition“: Ist dieses Markierungsfeld 
ausgewählt, sind alle Regionen in allen Spuren, die über dieses 
Instrumentobjekt wiedergegeben werden, gegen eine 
Verstimmung geschützt. Mit anderen Worten: Der Parameter 
„Region transponieren“ wird ignoriert. Das empfiehlt sich 
besonders für Instrumente, die einem Schlagzeugelement oder 
anderen Samples zugewiesen sind, die auf einem einzigen MIDI- 
Kanal über die gesamte Tastatur gemapped wurden: Durch die 
Transposition werden entsprechend andere Sounds (und nicht 
andere Tonhöhen) in diesem Instrument angesteuert. 

Markierungsfeld „Kein Reset“: Ist dieses Markierungsfeld 
ausgewählt, wird kein Reset-Befehl an das Instrument 
ausgegeben. Dies empfiehlt sich für Controller, die für nicht¬ 
musikalische Zwecke verwendet werden (wenn du das Instrument- 
Objekt z. B. für die Mixer-Automation verwendest). Über die 
Einstellungen in „Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „MIDI“ > 
„Zurücksetzen (Reset)“ bestimmst du, welche Reset-Befehle 
ausgegeben werden. Diese Befehle werden nicht an Instrumente 
übermittelt, für die „Kein Reset“ aktiviert ist. 

Einblendmenü „Format“: Dieser Parameter kann auf jeden 
verfügbaren Notensystemstil eingestellt werden. Wenn du eine 
Region in einer Spur des Instruments erzeugst, wird sie dem hier 
gewählten Stil zugewiesen. Wenn der Stil „Auto“ ausgewählt ist 
(Vorgabe), wählt Logic Pro - ausgehend vom Tonhöhenbereich 
der Noten in dieser Region - einen geeigneten Notensystemstil 
aus. Weitere Informationen zu den Notensystemstilen findest du 
unterNotensystemstile - Übersicht. 


Objekte für Multi-Instrumente 

Objekte für Multi-Instrumente - Übersicht 

Ein Multi-Instrument entspricht einer Zusammenstellung aus 16 
Standard-Instrumenten in einem einzigen Modul. 


Layer: MIDI-Instr. 


▼ Instrument: (Multi-I...ument) 1 

Symbol: 



Zuweisbar: 

✓ 


Port: 

Alle 

0 

Kanal: 

1 


Programm: 

0 = Grand Piano 

o 

Bank: 

+ 

0 

Volume: 

100 


Pan: 

64 


Transposition: 

±0 

0 

Velocity: 

±0 


Notenbegrenz.: 

C-2 G8 


Vel.-Begrenz.: 

0 127 


Delay 0 

0,0 ms 


Ohne Transpos.: 



Kein Reset: 



Notensystemstil: 

Auto 
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(Multi-Instrument) 


In der Regel werden Multi-Instrument-Objekte verwendet, um 
multitimbrale Hardware-Synthesizer oder Sampler anzusteuern. Ein 
multitimbraler Klangerzeuger kann gleichzeitig auf mehreren MIDI- 
Kanälen Befehle empfangen und für jeden Kanal einen anderen 
Sound wiedergeben. 

Da die meisten aktuellen MIDI-Geräte multitimbral arbeiten, ist das 
Multi-Instrument wahrscheinlich das am häufigsten eingesetzte 
Instrument-Objekt in deinem Environment. 

Die Objekt-Parameter des Multi-Instruments entsprechen in 
eingeschränkter Form jenen des Standard-Instruments (siehe 
Allgemeine Objektparameter). Die Einstellungen, die du im 
Informationsfenster „Spur“ des entsprechenden Multi-Instruments 
definierst, gelten global für alle Subkanäle. 


















Neues Objekt für Multi-Instrumente erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Multi-Instrument“. 


Informationsfenster „Spur“ für Multi-Instrumente anzeigen 

■ Klicke auf das Symbol am oberen Rand des Multi-Instrument- 
Objekts. 

Das gesamte Multi-Instrument-Objekt wird ausgewählt, sodass du nun 
z. B. den Port-Parameter einstellen kannst. 


Fenster „Multi-Instrument“ 

Doppelklicke auf ein Multi-Instrument, um das Fenster „Multi- 
Instrument“ zu öffnen. Darin sind die folgenden Bereiche enthalten: 


Gerätename: (Multi-Instrument) Bank: (Keine Bank angegeben. Namen von Bank 0 v 0 Optionen 

Gerätekurzname: Bankwechsel-Befehl: ‘Definierbare Bankwechsel-Befehle* 
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s GM Drum-Programmnamen für Kanal 10 verwenden 


• Felder „Gerätename“ und „Geräte-Kurzname“: Links oben im 
Fenster kannst du den vollen Namen des Multi-Instruments im 
Feld „Gerätename“ eingeben. Du kannst auch einen Kurznamen 
für das Multi-Instrument im Feld „Geräte-Kurzname“ eingeben. 
Dieser Kurzname wird in der Spurliste im Hauptfenster verwendet, 
wenn der Programmname angezeigt wird. 






Abhängig davon, ob du die Programm-Parameter des Subkanals 
aktiviert hast, werden die folgenden Informationen in der Spurliste 
des Bereichs „Spuren“ eingeblendet: 

• Der Name des Multi-Instruments und die Kanalnummer (wenn 
der Parameter nicht aktiviert ist) 

• Der Kurzname, die Kanalnummer und der Programmname 
(wenn der Parameter aktiviert ist) 

Bereich „Programmnamen“: Im Fenster „Multi-Instrument“ gibt es 
128 Programmnamen. Insgesamt stehen 15 Bänke mit 128 
Programmnamen zur Verfügung. Du kannst Programmnamen auf 
verschiedene Arten eingeben: 

• Indem du auf den Namen doppelklickst (über das 
Texteingabefeld). 

• Indem du den Namen (über die Zwischenablage) aus einem 
anderen Multi-Instrument oder einem 
Textverarbeitungsprogramm kopierst. Die Zwischenablage- 
Funktionen für eine gesamte Sound-Bank stehen im 
Einblendmenü „Optionen“ zur Auswahl. 

• Kopiere zuerst die Programmnummern oder die General- 
MIDI-Namen in die Zwischenablage und setze sie dann in 
ein Textverarbeitungsprogramm ein. 

• Du kannst die Namen nun bearbeiten und den gesamten 
Abschnitt wieder zurück kopieren. 

• Wenn du Programmnummern anstelle von Namen verwenden 
möchtest, wähle „Namen als Nummern initialisieren“ im 
Einblendmenü „Optionen“. 

• Wenn du General-MIDI-Programmnamen verwenden 
möchtest, wähle „Als GM-Namen initialisieren“. Wenn das 
Markierungsfeld „GM Drum-Programmnamen für Kanal 10 



verwenden“ unten im Fenster aktiviert ist, werden die Namen 
des Standard-GM-Drum-Sets im Einblendmenü des 
Informationsfensters für Subkanal 10 verwendet. 

Wenn das Markierungsfeld „Programm“ im Informationsfenster 
des ausgewählten Subkanals aktiviert ist, kannst du 
Program Change-Befehle ausgeben, indem du einen 
Programmnamen im Fenster „Multi-Instrument“ auswählst. 

Einblendmenü „Bank“: Im Einblendmenü „Bank“ wähle eine der 15 
verfügbaren Sound-Bänke aus (0 bis 14). Der oberste Eintrag 
„(Keine Bank angegeben. Namen von Bank 0 werden verwendet)“ 
kann dann verwendet werden, wenn dein Klangerzeuger keine 
Bank Select-Befehle versteht oder nur über 128 Sound- 
Programme verfügt. 

• Bank 0 ist immer initialisiert. 

• Wenn du das erste Mal eine der Bänke 1 bis 14 auswählst, 
wirst du gefragt, ob du diese Bank initialisieren möchtest oder 
nicht. 

• Bei Bänken, die nicht initialisiert sind, werden die Namen der 
äquivalenten Programmnummern aus Bank 0 verwendet. 

Hinweis: Du solltest nur dann zusätzliche Bänke initialisieren, 
wenn du Programmnamen für die Bänke eingeben möchtest, da 
jede initialisierte Bank Speicherplatz belegt. 

Einblendmenü „Bankwechsel-Befehl“: Im Einblendmenü 
„Bankwechsel-Befehl“ kannst du MIDI-Events festlegen, die 
ausgegeben werden, wenn du die Bänke eines Multi-Instruments 
umschaltest. 

Verschiedene MIDI-Instrumentenhersteller verwenden 
unterschiedliche Formate für die Bank Select-Befehle. Daher 
solltest du im Handbuch des jeweiligen MIDI-Instruments 
nachlesen, ob das Instrument Bank Select-Befehle unterstützt und 
wenn ja, welches Format unterstützt wird. 



Bei modernen Synthesizern sollte das Format eigentlich mit einem 
der oberen Einträge im Menü übereinstimmen (wahlweise 
Controller #32 oder Controller #0). Es gibt auch Presets, die 
mehrere der aktuellen Synthesizer-Typen einschließen. Wenn 
dein Synthesizer keines der aufgeführten Formate verwendet, 
kannst du eigene Bank Select-Befehle definieren (siehe rigene 
Bank Select-Befehle). 

Arbeiten mit Subkanälen 

Jedes der 16 Standard-Instrumente in einem Multi-Instrument weist 
einen separaten MIDI-Kanal auf - als Abbild der 16 MIDI-Kanäle - 
und wird daher als Subkanal bezeichnet. Die grafische Oberfläche des 
Multi-Instruments enthält für jeden Subkanal eine nummerierte, 
viereckige Taste. Wenn du auf ein Kästchen klickst, wird der 
zugehörige Subkanal ausgewählt und seine Parameter werden im 
Informationsfenster „Objekt“ eingeblendet. 

Jeder Subkanal verfügt über einen kompletten Satz an Instrument- 
Parametern, die mit den Parametern für Standard-Instrumente 
identisch sind. Weitere Informationen hierzu findest du unter 

Standard-Instrumentparameter. 

Du kannst lediglich den Parameter für den MIDI-Kanal nicht 
verändern. Wenn du versuchst, den MIDI-Kanal zu ändern, wirst du 
aufgefordert, einen anderen Subkanal zu wählen oder das Multi- 
Instrument selbst auszuwählen, um das gemeinsame Ziel des 
Treibers zu ändern. Allerdings kannst du den Kanal im 
Informationsfenster „Spur“ auf jeden beliebigen Subkanal des Multi- 
Instruments einstellen. Daraufhin wird die Spur dem gewählten 
Subkanal zugewiesen. Auf diese Weise kannst du die (Regionen auf 
der) Spur auf einen anderen Subkanal umleiten, was es einfacher 
macht, mehrere Parts übereinen bestimmten Kanal/Sound zu spielen. 


Hinweis: Wenn du den Parameter für den Ausgangsport eines 
beliebigen Subkanals änderst, wirkt sich das auf das gesamte Multi- 
Instrument und alle anderen Subkanäle aus. 

Wie bei anderen Environment-Objekten kannst du verhindern, dass 
Subkanäle im Kontextmenü „Spur neu zuordnen“ im Bereich „Spuren“ 
angezeigt werden. Deaktiviere zu diesem Zweck das Markierungsfeld 
„Zuweisbar“ im Informationsfenster „Objekt“. Die Taste für den 
Subkanal ist diagonal durchgestrichen, wenn er deaktiviert ist. 



In der Abbildung oben ist Subkanal 1 ausgewählt und die Subkanäle 1 
bis 8 sind aktiv, während die Subkanäle 9 bis 16 aus dem 
Einblendmenü „Spur neu zuordnen“ entfernt wurden. 


Ausgang eines Objekts direkt mit dem Eingang eines Subkanals 
verbinden 

■ Klicke bei gedrückter Wahltaste auf das Ausgangsdreieck des 
Quellobjekts und wähle im Kontextmenü „Spur neu zuordnen“ den 
gewünschten Subkanal aus. (Weitere Informationen findest du 
unter Verkabeln von Environment-Objekten.) 

Du kannst kein Kabel auf einen Subkanal bewegen. Jedes Kabel wird 
automatisch mit dem gesamten Objekt für das Multi-Instrument 
verbunden, jedoch nicht mit einem seiner Subkanäle. 


Objekte für Mapped Instrument 










Objekte für Mapped Instrument - Übersicht 

Ein Mapped Instrument ist besonders für Schlagzeuginstrumente bzw 
MIDI-Geräte im Drum-Modus geeignet. Bei einem Gerät im Drum- 
Modus sind unterschiedliche Sounds verschiedenen MIDI-Noten 
zugeordnet, allerdings nur auf einem einzigen MIDI-Kanal. Ein 
Beispiel dafür ist ein Drumkit, das in den EXS24 mkll geladen wird, 
oder MIDI-Kanal 10 bei einem GM-kompatiblen Klangerzeuger oder 
eine Drum-Maschine. 

Ein Mapped Instrument wird genau wie ein Standard-Instrument 
verwendet, allerdings kannst du für jede einzelne Note: 

• einen Namen eingeben (Snare, Hi-Hat usw.) 

• eine Ausgangsnote zuweisen 

• einen Velocity-Versatz zuweisen 

• einen eigenen MIDI-Kanal zuweisen 

• 1 bis 16 Ausgangskabel anlegen (auf diese Weise kannst du ein 
einzelnes Instrument anlegen, das mehrere Klangerzeuger 
ansteuert) 

• eigene Notationsparameter eingeben: Notenkopfform, relative 
vertikale Position innerhalb der Notenzeile und Zugehörigkeit zu 
einer Drum-Gruppe. (Weitere Informationen findest du unter 

Verwenden der Schlagzeugnotation mit gemappten 
Notensystemstilen.) 

Die Parameter für das Mapped Instrument sind weitgehend mit denen 
des Standard-Instruments identisch. Die fehlenden Einstellungen 
werden Note für Note im Fenster „Mapped Instrument“ vorgenommen 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Allgemeine 
Objektparameter. 



Layer: MIDI-Instr. Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: 

(Mapped Instr.) 

Symbol: 


Zuweisbar: 

■ Eli 

Port: 

Alle 0 (Mapped Instr.) 

Kanal: 

1 0 

Programm: 

0 = Grand Piano 0 

Bank: 

+ 0 

Volume: 

127 

Pan: 

64 

Delay 0 

0,0 ms 

Ohne Transpos.: 

38 

Kein Reset: 


Notensystemstil: 

Auto 0 


Neues Mapped Instrument erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Mapped Instrument“. 


Fenster „Mapped Instrument“ 

Das Fenster „Mapped Instrument“ wird geöffnet, wenn du auf ein 
Symbol „Mapped Instrument“ doppelklickst oder ein neues Mapped 
Instrument erzeugst. Die Zeilen entsprechen den Eingangsnoten, 
während in den Spalten die verschiedenen Parameter angezeigt 
werden, die für jede Note zur Auswahl stehen. 
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Keyboard (zur Notenauswahl): Das Keyboard auf der linken Seite 
repräsentiert die Eingangsnoten, die durch Klicken wiedergegeben 
werden können. Zudem kannst du einzelne Noten oder 
Notenbereiche auswählen, indem du die Maus bei gedrückter 
Maustaste über die gewünschten Noten bewegst. Um mehrere 
Noten auszuwählen, klicke bei gedrückter Umschalttaste darauf. 
Jede Werteänderung wird dann auf alle ausgewählten Noten 
übertragen. 

Eingangsname: Wenn du in der ersten Spalte auf den Namen der 
Eingangsnote klickst (z. B. E6), kannst du einen Namen mit bis zu 
12 Zeichen eingeben. Bestätige den neuen Namen durch Drücken 
des Zeilenschalters oder durch Klicken außerhalb des Felds. 

Du kannst den Namen der gewählten Note folgendermaßen 
initialisieren: 

• Tonhöhenbeschreibungen (z. B. C#3) durch Auswahl von 
„Initialisieren“ > „Namen als Noten“. 

• Die Namen der Drum-Sounds im GM-Standard durch Auswahl 
von „Initialisieren“ > „Namen als General MIDI-Namen“. 

Wenn eine MIDI-Region (auf einer Spur, die auf das Objekt eines 
Mapped Instrument geroutet ist) im Pianorolleneditor dargestellt 
wird, werden die Namen der wiedergegebenen Noten auf dem 
vertikalen Keyboard angezeigt. 
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• Ausgangsnote: In dieser Spalte legst du die Ausgangsnote fest. 
Dazu musst du wahlweise: 

• auf die Notenbeschreibung doppelklicken und den Text 
bearbeiten oder 

• den Balken rechts neben dem Namen der Ausgangsnote bei 
gedrückter Maustaste nach links oder rechts bewegen 

Während der Werteänderung werden MIDI-Noten ausgegeben, 
sodass du die Eingabe akustisch überprüfen kannst. Mit dem 
Befehl „Initialisieren“ > „Ausgangsnoten“ passt du die 
Ausgangsnoten der gewählten Tonhöhen auf die 
Eingangstonhöhen an. 

• Velocity: Hier definierst du einen Velocity-Versatz, der dem 
Velocity-Wert der eingehenden Note hinzugefügt oder von diesem 
abgezogen wird. Klicke auf den Zahlenwert und bewege die Maus 
bei gedrückter Maustaste in vertikaler Richtung, um einen 
Velocity-Versatz einzustellen. Alternativ kannst du auf die 
spezielle Position auf dem Balken klicken. 

Mit dem Befehl „Initialisieren“ > „Ausgangs-Velocity“ setzt du 
sämtlichen Velocity-Versatz auf 0 zurück (kein Versatz). 






Kanal: Hier stellst du den MIDI-Kanal für die einzelnen Noten ein. 
Auf diese Weise kannst du einzelne Sounds aus verschiedenen 
Drumsets im selben Klangerzeuger spielen. Normalerweise wirst 
du die Einstellung „Base“ verwenden. Das bedeutet, dass die 
Noten über den Kanal ausgegeben werden, der im 
Informationsfenster des Mapped Instrument eingestellt ist. Wenn 
du im Informationsfenster „Alle“ auswählst, werden die 
Kanalinformationen der eingehenden Noten verwendet. Dies ist 
hilfreich, wenn du das Mapped Instrument hinter einem Multi- oder 
Standard-Instrument in den Signalpfad einsetzen möchtest. 

Um alle ausgewählten Noten auf „Base“ einzustellen, wähle 
„Initialisieren“ > „Ausgangskanäle“. 

Verkabeln von Mapped Instruments: Du kannst einzelne Noten 
von einem Objekt für Mapped Instruments auf (bis zu) 16 
unterschiedliche Ausgangskabel speisen und auf diese Weise 
Sounds aus unterschiedlichen Klangquellen spielen. Wenn du ein 
Kabel auswählst, das nicht existiert, wird die Note nicht 
ausgegeben. Mit dem Befehl „Initialisieren“ > „Ausgangskabel“ 
setzt du alle Kabel auf #1 (der oberste Ausgang des Mapped 
Instrument) zurück. 

Notationsparameter: Über die letzten drei Spalten definierst du die 
Notationsparameter für jede einzelne Note. 

• Kopf: Zum Ändern des Notenkopfs. 

• Rel. Pos.: Zum Ändern der relativen Position der Note auf der 
Notenzeile. Die Tonhöhe wird nicht verändert, sondern 
lediglich die vertikale Position des Notenkopfs auf einem 
Notensystem im Notationseditor. Klicke auf die gewünschte 
Note und bewege die Maus bei gedrückter Maustaste in 
vertikaler Richtung, um die Notenposition zu ändern. 

• Gruppe: Das Objekt für Mapped Instruments wird 
normalerweise für Percussion-Instrumente verwendet. Wenn 
du auf das Gruppen-Feld klickst und die Maustaste gedrückt 
hältst, wird daher ein Einblendmenü der gruppierten Drum- 



Familien geöffnet: Kick, Snare usw. Bei MIDI-Klangerzeugern 
können die Drum-Sounds über 127 mögliche Noten verteilt 
sein, was zu einer sehr unübersichtlichen Notation führen 
würde. Wenn du mehrere zusammengehörige Percussion- 
Sounds (z. B. die Toms) der Gruppe „Toms“ zuordnest, lassen 
sich alle dazugehörigen Sounds über eine einzige Notenlinie 
ansprechen. Ähnlich wie bei der relativen Position wird die 
Tonhöhe der gruppierten Noten nicht verändert, wenn du sie 
auf einer einzigen Linie ansteuerst. 

Wenn du die Einstellungen der Parameter „Kopf“, „Rel. Pos.“ und 
„Gruppe“ neutralisieren willst, wähle „Initialisieren“ > 
„Notationsparameter“. 

Eigene Bank Select-Befehle 

Logic Pro sieht für jedes Objekt für Standard-Instrumente, Multi- 
Instrumente (inkl. Subkanäle) oder Mapped Instruments 16 
Banknummern (0 bis 15) vor. Du kannst für jede dieser Bänke eigene 
Listen anlegen, die beliebig viele Events (von jedem Typ, auch SysEx) 
enthalten. 

Wenn du die Bank manuell umschaltest oder einen standardmäßigen 
Bank Select-Befehl über Logic Pro ausgibst, wird die gesamte Liste 
für diese Bank an deinen Klangerzeuger übermittelt. 


Eigene Bank Select-Befehle einrichten 

1. Wähle das Instrument aus, für das du Bank Select-Befehle 
definieren möchtest. 

2. Wähle „Optionen“ > „Bankwechsel-Befehle definieren“. 

Daraufhin öffnet sich ein Fenster ähnlich der Event-Liste, in dem 
ein einziger Bank Select-Befehl für die Bänke 0 bis 15 
voreingestellt ist. (Als Standardwert dient der MIDI-Controller- 



Befehl #0 zusammen mit einem Wert für die Banknummer.) 
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Prüfsumme: Aus 0 Wert: Auto 


Position: Auto 


Hier kannst du nun wie in der Event-Liste durch Ausschneiden, 
Kopieren, Einsetzen und Bearbeiten eigene MIDI-Events 
erzeugen. (Weitere Informationen findest du unter Bearbeiten von 
Events - Übersicht.) Der einzige Unterschied besteht darin, dass 
du anstelle einer Zeitposition eine Banknummer eingibst. 

Mithilfe des Buchstabens neben der Banknummer kannst du die 
Reihenfolge der Events zu steuern, wenn ein Bank Select-Befehl 
aus mehr als einem MIDI-Event besteht. 

Wenn für eine bestimmte Bank keine Events definiert sind, wird 
stattdessen ein standardmäßiger Bank Select-Befehl ausgegeben. 

Für Bank Select-Befehle, die einen Kanal benötigen (z. B. MIDI- 
Controller-Befehle), wird der Kanal des Instruments verwendet. 
Das ist besonders bei Multi-Instrumenten nützlich, da du 
entsprechend nur ein Set an Bank Select-Befehlen für alle 16 
Subkanäle anlegen musst. Wenn der Kanal eines Instruments auf 
„Alle“ eingestellt ist, wird Kanal 1 verwendet. 





Die Daten für einen eigenen Bank Select-Befehl sind Bestandteil des 
Instruments und werden automatisch zusammen mit ihm kopiert, 
wenn du eine Kopie für das Instrument-Objekt anlegst. 


Objekte für Touch Tracks 

Objekte für Touch Tracks - Übersicht 

Über Objekte für Touch Tracks kannst du MIDI-Regionen oder Ordner 
über einzelne Noten antriggern. Mit dieser Funktion kannst du ein 
neues Arrangement in Echtzeit erzeugen, was gerade für Live- 
Darbietungen ideal ist. 


1111 

Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Touch Tracks) 


Symbol: | /■ c 1 


Zuweisbar: V 

Port: Alle 

[US 

(Touch Tracks) 

Kanal: 1 


Programm: 0 = Grand Piano C 


Bank: + 0 


Volume: 127 


Pan: 64 


Delay 0 0,0 ms 





Allerdings ist es nicht möglich, Audioregionen über Touch Tracks zu 
triggern. Alle Verweise auf Regionen beziehen sich ausschließlich auf 
Ordnerund MIDI-Regionen, jedoch nicht auf Audioregionen. Trotz 
dieser Einschränkung kannst du deine Audioregionen natürlich (als 
Dateien) in den EXS24 mkll laden und diesen über ein Objekt für 
Touch Tracks antriggern. 

Allerdings solltest du die folgenden Punkte beachten: 

• Bei Touch Tracks hat lediglich der Eingang eine Funktion, da hier 
die Trigger-Noten anliegen müssen. Obwohl das Objekt über ein 
Ausgangsdreieck verfügt, hat dieser Ausgang keine Funktion, da 





hier niemals Events anliegen. 

• MIDI-Regionen und Ordner, die du über Touch Tracks antriggerst, 
werden genau wie im Hauptfenster über das Instrument 
wiedergegeben, dem sie zugeordnet sind. 

• Um Touch Tracks nutzen zu können, muss die Wiedergabe in 
Logic Pro laufen. 


Objekt für Touch Tracks erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Neu“ > „Touch Tracks“ in der Menüleiste „Environment“. 

■ Bewege eine MIDI-Region oder einen Ordner aus dem Bereich 
„Spuren“ ins Environment. 


Objekt für Touch Tracks verwenden 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Weise das Objekt für Touch Tracks einer Spur zu. 

■ Platziere das Objekt für Touch Tracks an einer beliebigen Stelle im 
MIDI-Signalpfad. 


Fenster „Touch Tracks“ 

Du öffnest das Fenster „Touch Tracks“ durch Doppelklicken auf ein 
Objekt für Touch Tracks. 



• • 
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Dieses Fenster ähnelt dem Fenster „Mapped Instrument“. Die 
Eingangsnote wird über die Tastatur links ausgewählt, während die 
Zuordnung der Ausgangsregion und die Parameter über die Spalten 
der jeweiligen Zeile eingegeben werden. Weitere Informationen zu 
Mapped Instruments findest du unter Objekte für Mapped Instrument - 
Übersicht. 

Wird eine vertikale Zeile grau dargestellt, bedeutet dies, dass ein 
Parameter auf denselben Wert eingestellt ist wie der Parameter in der 
Zeile darüber. Wenn du eine vertikale graue Zeile veränderst, die sich 
oberhalb einer anderen vertikalen grauen Zeile befindet, wird in der 
Zeile darunter deren vorheriger Wert angezeigt. (Dieser stimmt 
natürlich nicht mehr mit dem Wert in der Zeile darüber überein.) 

• Zuweisung zwischen Noten und Regionen: Wenn du eine MIDI- 
Region oder einen Ordner in das Environment bewegst, wird 
automatisch ein Objekt für Touch Tracks erzeugt, wobei (anfangs) 
alle Noten diese Region antriggern. Bei einem mittleren C wird die 
Region oder der Ordner in der ursprünglichen Tonhöhe 
wiedergegeben, bei allen anderen Noten wird die Tonhöhe 
bezogen auf das mittlere C transponiert. 

In der Spalte „Eingangsname“ werden die Eingangsnoten 
dargestellt, während rechts in der Spalte „Region/Ordner“ die 
Namen der zugewiesenen Regionen oder Ordner angezeigt 
werden. Auf der vertikalen Tastatur links kannst du nun einzelne 
Noten oder Tonhöhenbereiche definieren, indem du die Maus bei 











gedrückter Maustaste über die gewünschten „Tasten“ bewegst. 
Wenn du nun eine MIDI-Region oder einen Ordner aus dem 
Hauptfenster in das Environment bewegst, wird sie/er nur den 
ausgewählten Noten (oder dem Notenbereich) zugewiesen. 

Gruppe: Gruppen haben hier dieselbe Funktion wie im 
Schritteditor. Wenn du eine Region triggerst, wird die Wiedergabe 
aller anderen Regionen aus derselben Gruppe abgebrochen. In 
der Einstellung „Aus“ ist die Region keiner Gruppe zugewiesen. 

Transposition: Wenn du eine Region auf eine Taste im Fenster 
„Touch Tracks“ bewegst, wird die Region zukünftig über diese 
Taste in ihrer ursprünglichen Tonhöhe (ohne Transposition) 
angetriggert. Wenn du die Region transponieren möchtest, kannst 
du den gewünschten Betrag in der Spalte „Transposition“ 
eingeben. 

Wenn ein Tastenbereich ausgewählt ist, wenn du die Region in 
das Fenster „Touch Tracks“ bewegst, werden automatisch 
zunehmende Transpositionswerte für die angrenzenden Tasten 
(innerhalb des Tastenbereichs) eingestellt. 

Wenn du ein Objekt für Touch Tracks erzeugst, indem du eine 
Region auf das Environment ziehst, wird die Region über C3 in 
ihrer ursprünglichen Tonhöhe angetriggert, während sie bei allen 
anderen Tasten (bezogen auf C3) verstimmt angetriggert wird. 

Velocity: In der Spalte „Velocity“ stellst du die Empfindlichkeit der 
Regionen auf den Velocity-Wert der Trigger-Note ein: Zur Auswahl 
stehen „100 %“ (sehr empfindlich), „50 %“ (mittlere 
Empfindlichkeit) oder „Off“ (keine Velocity-Steuerung). 

Trigger-Modi: Über die Spalte „Trigger“ richtest du die Wiedergabe 
ein: 

• Multi: Die Wiedergabe der Region wird durch Spielen der 
Trigger-Note ausgelöst. Wenn du die Note erneut spielst, wird 
die Wiedergabe der Note erneut gestartet, ohne dass die 
Wiedergabe der zuerst getriggerten Version beendet wird. 



• Einzeln: Die Wiedergabe der Region wird durch Spielen der 
Trigger-Note einmal ausgelöst. Wenn du die Note erneut 
spielst, wird die Wiedergabe beendet und die Region erneut 
gestartet. 

• Halten: Die Region wird wiedergegeben, bis du die Trigger- 
Note loslässt (oder die Region endet). 

• Halten, Schleife: Die Region wird in einer Schleife 
wiedergegeben, bis du die Trigger-Note loslässt. 

• Umschalten: Die Wiedergabe der Region wird durch Spielen 
der Trigger-Note ausgelöst. Wenn du die Note erneut spielst, 
wird die Wiedergabe beendet. 

• Umschalten, Schleife: Die Wiedergabe der Region als Schleife 
wird durch Spielen der Trigger-Note ausgelöst. Wenn du die 
Note erneut spielst, wird die Wiedergabe beendet. 

• Start: In dieser Spalte kannst du das Starten und Stoppen der 
Regionswiedergabe quantisieren. „Frei“ bedeutet, dass keine 
Quantisierung stattfindet. Mit den Optionen „Nächste 1/16“, 
„Nächste 1/4“ oder „Nächste 1/1“ wird die Wiedergabe auf die 
nächste Sechzehntel-, Viertelnote oder auf den Anfang des 
nächsten Takts quantisiert, wenn eine Trigger-Note gespielt wird. 

• Delay: Verwende diese Spalte, um dem Startpunkt der Region 
eine Verzögerung zuzuordnen. Die Verzögerung wird auf der 
rechten Seite der Spalte in Ticks und auf der linken Seite in 
Notenwerten eingegeben. Mithilfe der Parameter „Delay“ und 
„Start“ kannst du die Regionen an jeder beliebigen Stelle im Takt 
einstarten. Beispiel: Stelle „Start“ auf 1/1 und „Delay“ auf 480 
Ticks ein, um die Wiedergabe auf die zweite Achtelnote im Takt zu 
starten. 


Reglerobjekte 



Reglerobjekte - Übersicht 

Regler können verschiedene Formen (wie Drehregler, Schieberegler, 
numerische Felder oder Tasten) annehmen. Regler werden zur 
Ausgabe von MIDI-Events verwendet, indem du darauf klickst oder die 
Maus bei gedrückter Maustaste bewegst. Reglerobjekte werden über 
eingehende MIDI-Events angesteuert. 


Neuen Regler erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Regler“. 

Daraufhin wird ein Untermenü eingeblendet, in dem du den 
gewünschten Reglertyp auswählst. Im unteren Bereich gibt es 
zudem das Untermenü „Sonderfälle“, in dem du verschiedene 
spezielle Reglertypen (Kabelumschalter, Meta-Regler usw.) 
auswählen kannst. 


Der Typ eines Reglers bestimmt seine Darstellung auf dem Bildschirm 
- z. B. Regler, Taste oder Drehregler - und seine Reaktion auf 
Mausfunktionen (Bewegen, Klicken oder Doppelklicken und Eingabe 
einer Nummer). 


Vertikaler Fader, ,Taste/Schalter 



Horizontaler Fader Drehregler 


Der Auto-Fader (voreingestellter Typ beim Erzeugen eines Reglers 
mit einem Tastaturkurzbefehl) ändert sein Erscheinungsbild, wenn du 
seine Form und Größe veränderst. 







Der Reglertyp bestimmt, welche Events über den Regler ausgegeben 
werden und auf welche Events er anspricht. In zwei Fällen gibt der 
Regler allerdings keine Events aus: 

• Der Kabelumschalter routet die Events auf unterschiedliche 
Ausgänge. Wenn du auf das Kabelumschalter-Objekt klickst, 
wähle jeden Ausgang nacheinander an. 

• Der Alias-Zuordner verändert die Verweise (auf ein Original oder 
Ausgangsobjekt) der Regleraliasse. 

Grundsätzlich ist der Reglerstil von seinem Typ unabhängig. Ein 
Kabelumschalter kann wie eine Taste aussehen, ein Knopf 
(Drehregler) kann MIDI-, Meta- oder SysEx-Daten usw. ausgeben. Die 
einzige Ausnahme ist der Vektor-Regler, der je nach Position der 
Maus innerhalb des zweidimensionalen Vektor-Fensters zwei (in 
besonderen Fällen auch vier) Befehle gleichzeitig aussenden kann. 

Verwenden von Reglern 

Normalerweise klickst du auf die Oberfläche eines Reglers und 
bewegst die Maus abhängig vom Reglertyp horizontal oder vertikal. 
Wenn du den Regler als Schieberegler verwendest, kannst du 
abhängig von der Größe des Schiebereglers und der Geschwindigkeit 
der Mausbewegung Werte in größeren Schritten eingeben. Wenn du 
den Schieberegler oder Drehregler bei gedrückter Taste „Ctrl“ 
veränderst, kannst du die Werte auch in Einserschritten eingeben. 

Einige der Reglerstile verfügen über ein numerisches Eingabefeld. In 
diesen Fällen kannst du auf das numerische Feld doppelklicken und 
einen Wert eingeben. Wenn du einen Schieberegler oder Drehregler 
veränderst, hängt die Werteänderung von der Reglergröße und der 
Eingabegeschwindigkeit ab: Bei kürzeren Regelwegen werden die 
Daten in größeren Schritten verändert. Wenn du die Maus langsamer 
bewegst, wird die Ziffer im numerischen Eingabefeld in Einserschritten 
verändert. 
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Bei Drehreglern kannst du die Maus wahlweise vertikal oder horizontal 
bewegen. 

Über einen Schalter kannst du nur zwei Werte ausgeben: den 
höchsten und niedrigsten Wert des im Objekt-Informationsfenster 
eingestellten Bereichs. Du kannst den Status eines Schalters durch 
Klicken darauf umschalten. 

Textregler werden standardmäßig als Wertefeld dargestellt, das 
gescrollt werden kann. Doppelklicke zum Öffnen eines Fensters, in 
dem du Text für jede Menüposition eingeben kannst. Aktiviere das 
Markierungsfeld „Als Menü“, um den Textregler als Einblendmenü zu 
verwenden. 

Bei einem Vektor-Regler kannst du in zwei Richtungen scrollen und 
zwei Werte ausgeben: einen Wert für die vertikale und einen für die 
horizontale Position. 

Bewegen von Wiedergabereglern 

Wie bei den Channel-Strips im Mixer kannst du Reglerobjekte auf 
Spuren aufnehmen und wiedergeben. 

Für die Aufnahme der von einem Regler erzeugten Daten musst du 
keine besondere Verkabelung vornehmen. Alle Reglerdaten werden 
auf der ausgewählten Spur aufgenommen, wenn sich Logic Pro im 
Aufnahme- oder Aufnahme/Pause-Modus befindet. 

Jeder Regler reagiert auf eingehende Events, die seiner 
Eingangsdefinition entsprechen. Natürlich muss sich der Regler im 
MIDI-Signalpfad befinden. Normalerweise wird zu diesem Zweck das 
Spur-Instrument mit dem Regler verkabelt. 



Zur Automation von Regler-Objekten empfiehlt es sich allerdings, ein 
neues (Standard-)lnstrument zu erzeugen, das allein für diesen Zweck 
genutzt wird. Stelle sicher, dass das Instrument: 

• keinen direkten MIDI-Ausgang besitzt 

• auf den MIDI-Kanal „Alle“ eingestellt ist 

• mit dem ersten Regler einer Kette aus seriell verkabelten Reglern 
verbunden ist (sofern diese Art der Verkabelung gewählt wurde) 

Arbeiten mit Objektgruppen 

Bei der Anlage eines virtuellen Mischpults oder eines Synthesizer- 
Layouts im Environment arbeitest du in der Regel mit großen Gruppen 
von Reglerobjekten, die dieselbe Größe, regelmäßige Abstände oder 
eine ähnliche Definition aufweisen. 

Um Zeit bei der Definition und Zuordnung dieser Gruppen zu sparen, 
kannst du (ein oder mehrere) Objekte als Prototypen (Vorlagen) 
auswählen, indem du diese in die Zwischenablage kopierst. (Wähle 
hierfür „Bearbeiten“ > „Kopieren“.) Anschließend kannst du bestimmte 
Eigenschaften dieser Vorlageobjekte auf ausgewählte Objekte 
anwenden. 


Größe der Prototypen auf ausgewählte Objekte übertragen 

■ Wähle „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > „Größe“. 

Zuordnungsvorlage der ausgewählten Objekte übertragen 

■ Wähle „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > „Position“. 

Die ausgewählten Zielobjekte werden gemäß des Layouts in der 
Vorlage links oben im Environment-Layer positioniert. 



Der Befehl „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > „Position und 
Größe“ kombiniert die beiden eben beschriebenen Funktionen. 


• Definition: Im Folgenden werden die Definitions-Eigenschaften 
beschrieben, die auf ausgewählte Objekte übertragen werden 
können. 

• Mit der Funktion „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > 
„Definition“ überträgst du die Parameter der kopierten Vorlage 
auf alle ausgewählten Objekte. Wenn mehrere Vorlagen vom 
selben Typ zur Verfügung stehen, wird diejenige verwendet, 
die der Größe am nächsten kommt. 

• Mit der Funktion „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > 
„Definition, Kanal inkrementieren“ wird die Kanalnummer von 
Objekt zu Objekt angehoben (beginnend mit dem obersten 
linken Objekt). Die ausgewählten Objekte müssen dabei nicht 
dieselbe Eingang- und Ausgang-Definition wie die Vorlage 
aufweisen. 

• Mit der Funktion „Optionen“ > „Muster anwenden auf“ > 
„Definition, Nummer inkrementieren“ wird das erste Datenbyte 
der Definition (z. B. die Controller-Nummer) angehoben. 

• Serielle Verkabelung: Mit der Funktion „Optionen“ > „Seriell 
verkabeln“ verbindest du alle ausgewählten Objekte seriell, 
beginnend mit dem obersten linken Objekt. 

• Namen mit Nummern: Wenn du einem Objekt aus einer 
ausgewählten Gruppe von Objekten einen Namen gibst, der mit 
einer Zahl endet, übernehmen die verbliebenen Objekte diesen 
Namen, wobei die Ziffer jeweils um den Zähler 1 erhöht wird. 
Wenn du z. B. mehrere Objekte auswählst und einem den Namen 
„Objekt 1“ gibst, werden die übrigen Objekte mit „Objekt 2“, 
„Objekt 3“, „Objekt 4“ usw. benannt. 


Reglerstile 



Der Reglerstil wird in der Zeile unter dem Symbol angezeigt und kann 
verändert werden, indem du den aktuellen Stilnamen und dann einen 
neuen Stil im Einblendmenü auswählst. 

Beachte, dass der Reglerstil für gewöhnlich keine Auswirkung auf die 
Funktion des Reglers hat. Du kannst den jeweils am besten 
geeigneten Stil für den aktuellen Einsatzzweck des Reglers wählen. 

Einige der Reglerstile sind weiter unten beschrieben. 

• Vertikal/Ton aus: Diese Option entspricht dem Reglerstil „Vertikal 
4“, allerdings wurde eine Taste „Ton aus“ hinzugefügt. 



Wenn du auf die Taste „Ton aus“ klickst, gibt der Regler ein Event 
(mit dem Wert 0) aus, das der Definition „Ausgang“ entspricht. 

• Die Reglerbewegungen werden nicht ausgegeben, wenn die 
Taste „Ton aus“ aktiviert ist. 

• Der aktuelle Reglerwert wird ausgegeben, wenn du die Taste 
„Ton aus“ deaktivierst. 

• Schalter: Schalter können zwei mögliche Werte ausgeben: den 
Minimalwert (Schalter deaktiviert) und den Maximalwert (Schalter 
aktiviert) ihres Wertebereichs. Wenn die Parameter für den 
Minimal- und Maximalwert identisch sind, wird dieser Wert jedes 
Mal ausgegeben, wenn du auf den Schalter klickst. 






Text: Textregler arbeiten wie numerische Regler, allerdings kannst 
du für jeden der 128 möglichen MIDI-Werte (0 bis 127) Text 
anzeigen. Doppelklicke auf die Oberfläche des Textreglers, um 
das Textregler-Fenster zu öffnen. 


| Toneffekte ^ 

Effect Mode 

Namen: Effect Mode Als Menü Optionen 


Werte-Namen: 
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• Klicke auf einen Eintrag in diesem Fenster, um den 
entsprechenden Reglerwert auszugeben. (Das entspricht der 
Auswahl von Programmen über den Namen im Fenster „Multi- 
Instrument“.) 

• Doppelklicke auf einen Eintrag in diesem Fenster, um neuen 
Text einzugeben. Standardmäßig enthalten die Texteinträge 
numerische Werte, wenn du einen Textregler erzeugst. Mit 
dieser Funktion kannst du numerische Regler mit farbigem 
Hintergrund erzeugen. 

Im Textregler-Fenster kannst du folgende Parameter bearbeiten: 

• Einblendmenü „Optionen“: Stellt die Funktionen 
„Ausschneiden“, „Kopieren“ und „Einsetzen“ zur Verfügung. 
Über diese Funktionen kannst du die gesamte Namensliste an 
ein Textverarbeitungsprogramm übertragen, um die Einträge 
dort bequem bearbeiten zu können. 

• Leere Zeilen (und Zeilen, die nur Leerzeichen enthalten) 
werden dabei ignoriert. 




• Wenn du in der Liste Leereinträge anlegen möchtest, 
drücke die Leertaste bei gedrückter Wahltaste. 

• Markierungsfeld „Als Menü“: Bewirkt, dass sich der Textregler 
wie ein Einblendmenü verhält. Wenn das Feld nicht aktiviert 
ist, kann der Textregler mit der Maus als Schieberegler 
bedient werden. 

• Wertebereich des Textreglers: Legt die Anzahl der Namen 
fest, die in einem Objekt im Text-Reglerstil eingegeben 
werden können. Wenn du den Bereich des Textreglers auf „0, 
1“ einstellst, kannst du nur zwei Werte eingeben. 

Du solltest immer den kleinstmöglichen Wert für den 
Textregler einstellen, um Speicherplatz zu sparen. In jedem 
Fall musst du beachten, dass der erste Name dem niedrigsten 
Wert (nicht zwangsläufig 0) und der letzte Name dem 
höchsten Wert (nicht zwangsläufig 127) im Wertebereich 
entspricht. 

Wenn du bei einem Textregler (über den MIDI-Eingang) einen 
Wert außerhalb des Wertebereichs erzwingst, wird wahlweise 
“ (für Werte unterhalb des Wertebereichs) bzw. „+++“ (für 
Werte über dem Wertebereich) eingeblendet. Die einzige 
Ausnahme ist, wenn der Reglerbereich „0, 1“ ist. In diesem 
Fall zeigen alle Werte über 1 den Namen von Wert 1 an. 

Reglerfunktionen: MIDI-Events 

Jeder Regler besitzt jeweils eine Eingang- und eine Ausgang- 

Definition. 

• Definition „Eingang“: Bestimmt, welche MIDI-Event-Typen über 
den Regler ferngesteuert werden können. 

• Definition „Ausgang“: Bestimmt, welche MIDI-Event-Typen über 
den Regler ausgegeben werden. 



Entsprechend kann ein Regler einen MIDI-Event-Typ in einen anderen 
umwandeln. Die meisten MIDI-Events bestehen aus drei Bytes: 

• Das erste Byte steht für den Typ und Kanal des MIDI-Events (z. B. 
eine Note auf Kanal 3). 

• Das zweite Byte übermittelt den ersten Datenwert (z. B. die 
Tonhöhe eines Noten-Events). 

• Das dritte Byte übermittelt den zweiten Datenwert (z. B. die 
Velocity eines Noten-Events). 

Einige wenige MIDI-Events bestehen nur aus zwei Bytes (Program 
Change und Aftertouch). Regler und Transformer bestehen immer aus 
drei Bytes, wobei das zweite Byte entfällt, wenn diese speziellen 2- 
Byte-Befehle empfangen werden. 

Die Reglerparameter dienen dazu, den Befehlstyp, den MIDI-Kanal 
und den ersten Datenwert einzustellen. Beachte, dass der Befehlstyp 
und der MIDI-Kanal im resultierenden MIDI-Event kombiniert werden. 
Der zweite Datenwert hängt von der Reglereinstellung oder, wenn der 
Regler über MIDI ferngesteuert wird, von dem eingehenden MIDI- 
Event ab. 

Über die folgenden Optionen kannst du die Eingang- und Ausgang- 
Parameter definieren: 

• Ausgang (oder Eingang): Bestimmt den Event-Typ. 

• Kanal (1 bis 16): Bestimmt den MIDI-Kanal des Events. 

• -7- (0 bis 127): Bestimmt das erste Datenbyte des Events. In 
einigen Fällen (wie bei Pitch-Bend) handelt es sich dabei 
tatsächlich um ein Datenbyte. In anderen Fällen wie bei MIDI- 
Controllern wird darüber der Controller-Typ (z. B. Volume, Pan 
usw.) bestimmt. In anderen Fällen (z. B. Aftertouch) wird dieses 
Byte nicht verwendet. 



Im Folgenden werden die -1- Parameteroptionen beschrieben, 
einschließlich der Auswirkungen der Regler-Positionen auf diese 
(sowohl auf die Eingang- als auch Ausgang-Definitionen): 

• Note On: Der Parameter -1- bestimmt die Tonhöhe, während die 
Reglerposition die Velocity einstellt. In der Praxis kannst du mit 
dieser Eingang-Definition bestimmte Noten in andere MIDI-Events 
umwandeln oder ihre Velocity optisch darstellen. Wenn du einen 
Regler bewegst, während die Ausgang-Definition auf „Note On“ 
eingestellt ist, wird direkt nach dem Note On-Befehl ein Note Off- 
MIDI-Event ausgegeben. Damit kannst du beispielsweise am 
Bildschirm Drum-Pads über schalterartige Regler ansteuern. 

• P-Press: Der Parameter -1- steuert die Tonhöhe, während die 
Reglerposition das polyphone Aftertouch (den Tastendruck) 
einstellt. 

• Control: Der Parameter -1- steuert die MIDI-Controller-Nummer 
(den Controller-Typ), während die Reglerposition den Controller- 
Wert einstellt. Der Controller-Typ kann über seinen Namen im 
Einblendmenü ausgewählt werden, das eingeblendet wird, wenn 
du auf den Parameter -1- klickst und die Maustaste gedrückt 
hältst. 

• Program Change: Der Parameter -1- wird ignoriert. Die 
Reglerposition steuert die Programmnummer. 

• C-Press: Der Parameter -1- wird ignoriert. Die Reglerposition 
steuert das (monophone) Aftertouch. 

• PitchBd: Der Parameter -1- bestimmt das Pitch-Bend-LSB, 
während die Reglerposition das MSB einstellt. Normalerweise 
setzt du den Parameter -1- auf „0“, während du mit dem Regler 
den Pitch-Bend-Betrag grob voreinsteilst. Wenn -1- auf „0“ 
eingestellt ist, führt die Reglerposition „64“ dazu, dass die 
Tonhöhe nicht verändert wird. 


SysEx und Umschalter/Meta sind spezielle Reglerfunktionen. 



Reglerfunktionen: Bereich, Wert als 

Die folgenden Parameter stellen die Minimal- und Maximalwerte für 
den Regler ein und definieren, wie der Regler diese Werte darstellt. 

• Bereich: Enthält zwei Ziffern: Die linke steht für den niedrigsten 
Reglerwert, die rechte definiert den höchsten Wert. Beachte, dass 
diese Grenzen übereine Fernsteuerung via MIDI überschritten 
werden können. Wenn ein Schalter als Reglerstil gewählt wird, 
stellst du über diesen Parameter die Ein- und Aus-Position für den 
Schalter ein. 

Bei Textreglern steht die erste Zeile immer für den unteren 
Wertebereich, wobei die nachfolgenden Zeilen dem Wertebereich 
bis zum Maximalwert zugeordnet werden. Die Anzahl der Namen, 
die im Fenster eingegeben werden können, wird über den 
Wertebereich limitiert. 

• Wert als: Bestimmt, wie die numerischen Werte für den Regler 
dargestellt werden. 

• Nummer: Der Reglerwert wird als Zahl (0 bis 127) dargestellt. 

• Pan: Der Reglerwert „64“ wird als „0“ dargestellt: Kleinere 
Werte werden als negative Ziffern, größere Werte werden als 
positive Ziffern angezeigt (-64 bis 63). 

• Hz, Oktave, dB, ms: Diese Darstellungsformate sind auf 
verschiedene DSP-Funktionen abgestimmt. 

• bpm: Dem Reglerwert wird ein Versatz von 50 hinzugefügt. 
Auf diese Weise wird die korrekte Tempo-Einstellung für den 
Regler „Sonderfälle“ > „Tempo-Regler“ dargestellt. 

Wenn keines der oben beschriebenen Formate geeignet 
erscheint, solltest du eventuell einen Textregler verwenden und 
die gewünschten Anzeigewerte als Text eingeben. Beispiele sind 
Prozentangaben, Notennamen und Programmnamen. 



Reglerfunktionen: Filter 

Über diesen Parameter hast du Zugriff auf verschiedene Filter- 
Optionen für MIDI-Events: 

• Aus: Alle eingehenden MIDI-Events werden durchgeschleift. Alle 
Events, die der Eingangsdefinition entsprechen, werden gemäß 
der Ausgangsdefinition umgewandelt. 

• Andere: Alle MIDI-Events, die nicht der Eingangsdefinition 
entsprechen, werden gefiltert. Alle Events, die der 
Eingangsdefinition entsprechen, werden gemäß der 
Ausgangsdefinition konvertiert und dann durchgeschleift. 

• Übereinstimmung: Alle MIDI-Events, die der Eingangsdefinition 
entsprechen, werden gefiltert, alle anderen Events werden 
durchgeschleift. 

• Alle: Alle eingehenden MIDI-Events werden gefiltert. 

• Thru: Alle MIDI-Events, die vom Objekt „Physischer Eingang“ 
kommen, werden gefiltert. Das entspricht dem Status, wenn du 
alle Events ausschaltest, die von Logic Pro (aus Regionen oder 
dem Environment) kommen. 

Mit diesem Filter-Modus verhinderst du ein MIDI-Feedback, da 
eingehende MIDI-Events nicht wieder ausgegeben werden. 

• Shot: Wenn der Regler mit der Maus verändert wird, wird nur der 
letzte Wert (der beim Loslassen der Maustaste aktuellste Wert) 
ausgegeben. 

• 14-Bit: Das Resultat dieser Filtereinstellung hängt von der Art der 
Verwendung ab. 

• In Verbindung mit Pitch-Bend kannst du damit Pitch-Bend- 
Events mit zwei Bytes (Feineinstellung) erzeugen. 

• In Verbindung mit Controller-Befehlen sendet der Regler zwei 
MIDI-Controller-Befehle aus: einen für MSB (Most Significant 
Byte) und einen anderen für LSB (Least Significant Byte). 



Hinweis: Die Eingang- und Ausgang-Definitionen des Reglers 
müssen in diesem Fall identisch sein, da die 14-Bit-Einstellung 
andernfalls nicht funktioniert. 


Bei Controllern nutzt das MSB die Controller-Nummer der 
Eingang-Definition, während das LSB eine Controller-Nummer 
nutzt, die um den Wert 32 oder höher liegt. Dies entspricht dem 
MIDI-Standard zur Ausgabe von 14-Bit-Controllerdaten. 

Wenn diese Filtereinstellung verwendet wird, kann der 
Reglerbereich auf einen maximalen Wert von 16.383 eingestellt 
werden. Der Reglerwert 8.192 entspricht dann der neutralen 
Mittelstellung. 

• Feedback: Wenn der Parameter „Feedback“ deaktiviert wurde 
(nicht markiert), werden Rückkopplungsschleifen am Regler 
verhindert, die durch eine ringförmige Verkabelung entstehen. 

(Der Regler „erinnert“ sich, wenn ein bestimmtes MIDI-Event 
bereits einmal durchgelassen wurde, und verhindert, dass es noch 
einmal durchgeschleift wird.) 

In einigen Fällen kannst du das Feedback nutzen, um es 
beispielsweise einem MIDI-Event zu ermöglichen, die Position 
eines Kanalumschalters zu verändern, nachdem es ihn 
durchlaufen hat. Dazu musst du das Markierungsfeld „Feedback“ 
aktivieren. 

Vektor-Regler 

Ein Vektor-Regler arbeitet wie ein Joystick. Er kann in zwei 
Dimensionen bewegt werden: nach oben und unten sowie links und 
rechts. In jeder Richtung werden eigene MIDI-Events erzeugt, sodass 
du jedes Mal, wenn du die Position innerhalb des Fadenkreuzes 
änderst, zwei MIDI-Events ausgibst. 
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(Fader) 


Die meisten Regler verfügen über Eingang- und Ausgang- 
Definitionen, die festlegen, welche MIDI-Events über den Regler 
ausgegeben werden (Ausgang) und auf welche er anspricht 
(Eingang). (Weitere Informationen findest du unter Reglerfunktionen: 
Bereich, Wert als.) 

Bei Vektor-Reglern werden die Eingang- und Ausgang-Definitionen 
durch die Definitionen „Vertikal“ und „Horizontal“ ersetzt, die festlegen, 
wie die MIDI-Events auf horizontale und vertikale Bewegungen 
ansprechen. Wenn entsprechende MIDI-Events am Vektor-Regler 
anliegen, wird die Darstellung im Fadenkreuz entsprechend 
aktualisiert. 

Wenn du die „Vertikal“- und „Horizontal“-Definitionen eines Vektor- 
Reglers auf dasselbe MIDI-Event (denselben MIDI-Controller und - 
Kanal) einstellst, gibt der Vektor-Regler jedes Mal, wenn die Position 
des Fadenkreuzes verändert wird, dasselbe MIDI-Event aus und zwar 
auf vier aufeinanderfolgenden MIDI-Kanälen, beginnend mit dem in 
der Definitionen „Vertikal“ festgelegten Kanal. 

• Links oben für den niedrigsten Kanal (z. B. Kanal 3) 

• Rechts oben (Kanal 4) 

• Links unten (Kanal 5) 




• Rechts unten (Kanal 6) 

Die Werte dieses MIDI-Events entsprechen dem Abstand des 
Fadenkreuzes zu den vier Ecken des Vektor-Reglers: 

• In der Mittelstellung empfangen alle Kanäle den Wert 32. 

• In den Ecken empfängt der jeweilige Kanal den Wert 127, 
während alle anderen Kanäle den Wert 0 empfangen (wenn der 
Wertebereich auf 0 bis 127 voreingestellt ist). 

Wenn du den Wertebereich änderst, ergeben sich andere Werte für 
die Mittelstellung und die Ecken, wobei die Summe der vier Werte 
jedoch immer den Wert 125 ergibt. 

Spezielle Regler - Übersicht 

Im Environment stehen mehrere spezielle Reglerobjekte zur 
Verfügung, die speziell für bestimmte Aufgaben ausgelegt sind. 

Kabelumschalter, Alias-Zuordner und Meta Messages sind 
Reglertypen, die keine MIDI-Events senden. Sie verwenden dieselbe 
Ausgang-Definition, die abhängig von der aktuellen Einstellung für den 
Parameter „-1-“ entweder als „Schalter“ oder als „Meta“ bezeichnet 
wird: 

• Wenn der Parameter -1 - auf den Wert 48 eingestellt ist, arbeitet 
der Regler als Kabelumschalter. 

• Wenn der Parameter -1 - auf den Wert 46 eingestellt ist, arbeitet 
der Regler als Alias-Zuordner. 

• Wenn der Parameter -1- auf irgendeinen anderen Wert eingestellt 
ist, gibt der Regler Meta-Befehle mit dem Typ aus, der dem Wert 
im Parameter -1- entspricht. 


Kabelumschalter erzeugen 



Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Neu“ > „Regler“ > „Sonderfälle“ > „Kabelumschalter“. 

■ Ändere die Ausgang-Definition eines bestehenden Reglers auf 
„Switch/Meta“ und stelle dessen Wert -1- auf 48. 

Alias-Zuordner erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

Wähle „Neu“ > „Regler“ > „Sonderfälle“ > „Alias-Zuordner“. 

■ Ändere die Ausgang-Definition eines bestehenden Reglers auf 
„Switch/Meta“ und stelle einen Wert zwischen -1 und 46 ein. 


Meta-Regler erzeugen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle den Meta-Regler aus dem Menü „Neu“ > „Regler“ > 
„Sonderfälle“ aus. 

■ Ändere die Ausgang-Definition eines bestehenden Reglers zu 
„Switch/Meta“ und stelle dessen Wert -1- auf den Wert des 
entsprechenden Meta-Events. 


Kabelumschalter 

Kabelumschalter-Objekte leiten Events weiter, anstatt sie zu 
erzeugen. Jedes beliebige MIDI- oder Meta-Event kann mithilfe eines 
Kabelumschalters auf einen beliebigen Ausgang weitergeleitet 
werden. Die einzige Ausnahme bilden Events, die der Eingang- 



Definition des Kabelumschalters entsprechen: Diese Events 
verändern lediglich die Position des Kabelumschalters selbst und 
werden nicht weitergeleitet. 


• • • 
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Ein Kabelumschalter kann jeden beliebigen Reglerstil annehmen. In 
der Praxis empfiehlt sich jedoch der Einsatz eines Textreglers, da du 
die verschiedenen Ausgänge des Umschalters nun benennen kannst. 
Wenn du den Stil „Auto“ verwendest, wird das Routing des Schalters 
wie oben angezeigt. 

Ein Kabelumschalter kann bis zu 128 separate Kabelausgänge 
bereitstellen: Jedes Mal, wenn du einen bereits bestehenden Ausgang 
mit einem anderen Objekt verkabelst, wird ein neuer Ausgang 
erzeugt. Du kannst auf einen Kabelumschalter im Auto-Stil klicken, um 
von einem zum nächsten (inklusive letzter unverkabelter) Ausgang zu 
springen. 

Eintreffende Events, die der Eingang-Definition des Kabelumschalters 
entsprechen, verändern die Schalterposition so, dass sie der des 
eintreffenden Datenwerts entspricht. (Wenn der Datenwert größer ist 
als die Anzahl der verfügbaren Schalterpositionen, wird der letzte 
unverkabelte Ausgang ausgewählt.) 





Den Datenwerten 126 und 127 sind jedoch spezielle Funktionen 
zugeordnet. 

• Ein Event mit einem Wert von 127 erhöht die Ausgangsnummer. 
Wenn zu dem Zeitpunkt, zu dem dieses Event empfangen wird, 
der letzte Ausgang des Umschalters ausgewählt ist, springst du 
zurück zum ersten Ausgang (ganz so, als würdest du auf den 
Regler klicken). 

• Ein Event mit einem Wert von 126 verringert die 
Ausgangsnummer. Wenn in dem Moment, in dem dieses Event 
empfangen wird, der erste Ausgang des Umschalters ausgewählt 
ist, springst du zurück zum letzten Ausgang. 

Meta-Event-Regler 

Meta-Regler erzeugen spezielle Meta-Events, die zur Steuerung von 
bestimmten Logic Pro-Funktionen dienen, jedoch keine MIDI- 
Bedeutung haben und niemals auf einen MIDI-Ausgang geleitet 
werden. 

In einigen Fällen (wie bei „Zu Fensteranordnung“, „Zu Projekt“ usw.) 
musst du einen Meta-Regler nicht mit anderen Objekten verkabeln, 
um diese nutzen zu können. Du kannst die Verkabelung verwenden, 
um Meta-Events im Environment weiterzubearbeiten und damit ihre 
Funktionsweise zu verändern. 

In den meisten Fällen allerdings („Minimalwert für Reglerbereich 
einstellen“, „Bang!“, „Transformer-Operation auf minimalen 
Parameterwert einstellen“ usw.) muss der Meta-Regler mit dem 
Objekt verkabelt werden, das er bearbeiten soll. 

Im Folgenden findest du eine kurze Übersicht der aktuell 
implementierten Meta-Events, die über Regler erzeugt werden 
können: 


Meta-Event 


Gesteuerte Funktion 



46 

Alias zuordnen 

49 

Zu Fensteranordnung 

50 

Zu Projekt 

51 

Gehe zu Marker 

52 

Wiedergabe anhalten 

96 

Minimalwert für Reglerbereich einstellen 

97 

Maximalwert für Reglerbereich einstellen 

98 

Reglerwert einstellen, ohne ihn zu 

übermitteln 


99 Bang! Der Regler wird veranlasst, seinen 

aktuellen Wert erneut auszugeben. Der 
Datenwert kann dazu verwendet werden, 
den Regler ohne „Rollover“ anzuheben 
(127), ohne „Rollover“ abzusenken (125), 
mit „Rollover“ anzuheben (123) oder mit 
„Rollover“ abzusenken (121). Wenn du 
Werte verwendest, die um 1 unter den 
dargestellten Werten liegen, wird der „Bang“ 
durch alle angeschlossenen Regler 
durchgeschleift. 


100 


Tempo-Steuerung 


122 



Wert für die Transformer-Zuordnungstabelle 
auf die aktuell ausgewählte 

Zuordnungsposition einstellen 

123 

Aktuelle Position in der Transformer- 

Zuordnungstabelle auswählen 

124 

Transformer-Bedingung auf maximalen 
(unteren) Parameterwert einstellen, sofern 
vorhanden (wird auf alle Bedingungen 
übertragen, die nicht auf „All“ eingestellt 
sind). 

125 

Transformer-Bedingung auf minimalen 
(obersten) Parameterwert einstellen, sofern 
vorhanden (wird auf alle Bedingungen 
übertragen, die nicht auf „AN“ eingestellt 
sind). 

126 

Transformer-Operation auf maximalen 
(unteren) Parameterwert einstellen, sofern 
vorhanden (wird auf alle Operationen 
übertragen, die nicht auf „Thru“ eingestellt 
sind). 

127 

Transformer-Operation auf minimalen 
(obersten) Parameterwert einstellen, sofern 
vorhanden (wird auf alle Operationen 
übertragen, die nicht auf „Thru“ eingestellt 
sind). 


Weitere Informationen zu den Meta-Events 122 bis 127 findest du 
unter Verwenden von Meta-Events zur Steuerung von Bedingungen 
und Operationswerten. 








Arbeiten mit SysEx-Reglern 

Der SysEx-Regler unterscheidet sich etwas von den übrigen 
Reglertypen. Er ist in erster Linie vorgesehen, um SysEx-Befehle 
(MIDI System Exclusive) zu senden - also spezielle Befehle, die 
ausschließlich von den MIDI-Geräten einzelner Hersteller verwendet 
werden - wenn ein angegebener Regler per Fernbedienung bewegt 
oder gesteuert wird. Du gibst die Befehle, die du ausgeben möchtest, 
in einem Fenster ein, das der Event-Liste ähnelt. 

Hinweis: SysEx-Regler können effektiv für jedes beliebige MIDI-Event 
verwendet werden, wodurch sie für die Block-Ausgabe von Befehlen 
(z. B. Schnappschüsse für Mixer oder Kontrollfelder) über einen 
einzigen Mausklick nützlich sind. 


Fenster des SysEx Regler-Editors öffnen 

■ Wähle den Regler aus und wähle dann „SysEx“ entweder im 
Einblendmenü „Ausgang“ oder „Eingang“ des 
Informationsfensters. 


Das Fenster „SysEx Regler-Editor“ wird automatisch geöffnet. 



• • □ ENV1 - (Fader) 
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Zudem kannst du SysEx-Befehle als Eingang-Definition anlegen, was 
aber nur eingeschränkten Nutzen hat, da die eintreffenden Befehle 
(vorzugsweise SysEx) sehr kurz sein müssen, um erkannt zu werden. 
(Da SysEx-Befehle beliebig lang sein können, muss Logic Pro sie in 
kleinere Pakete aufteilen, um andere MIDI-Aktivitäten nicht zu 
unterbrechen.) 

Allerdings solltest du in jedem Fall beachten, dass der SysEx-Regler 
nur den Wert der ausgewählten Events verändert, wenn das SysEx- 
Regler-Fenster geschlossen ist. Events, die nicht ausgewählt sind, 
werden genau so ausgegeben, wie sie im Fenster aufgelistet sind. 

Bei SysEx-Befehlen kannst du einstellen: 

• Die Byte, die geändert werden. 

• Das Format (MSB/LSB, BCD, Nibbles usw.) des Werts. 

Bei Bedarf kannst du auch eine Prüfsumme angeben. 





Arbeiten mit SysEx-Befehlen 

Du kannst SysEx-Befehle auf mehrere Arten im Fenster „SysEx 
Regler-Editor“ eingeben. 


Regler die SysEx-Zeichenfolge „beibringen“ 

1. Klicke auf die Taste „MIDI In“ oben rechts im Fenster. 



Controller 


2. Verändere den entsprechenden Parameter an deinem Gerät. 

Der zugehörige SysEx-Befehl wird eingeblendet. Du kannst SysEx- 
Befehle auch im SysEx-Regler-Fenster eingeben, indem du die 
SysEx-Zeichenfolge in der Event-Liste eingibst. (Eine Dokumentation 
zu den SysEx-Befehlen findest du im Handbuch deines MIDI-Geräts.) 


SysEx-Zeichenfolgen manuell eingeben 

■ Wähle „Syst. Exclusive“ im Einblendmenü „Event-Typ“ und klicke 
dann auf die Taste „Event hinzufügen“. 






Noten 
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Prütsumme: Aus 
Position: Auto 


Wert: Auto 


Daraufhin wird ein ganz allgemeiner SysEx-Befehl eingeblendet. 

• Das erste Datenbyte in der obersten Zeile (direkt hinter dem 
Wort SysEx in der Spalte „Num“) ist die Hersteller-ID. Diese 
kann mehrere Datenbytes lang sein (da es weit mehr als 128 
Hersteller von MIDI-Geräten gibt). 

• Auf die Hersteller-ID folgt normalerweise die Gerätetyp-ID, 
eine individuelle Geräte-ID, eine Datentyp-ID (die mehrere 
Bytes lang sein kann) und, falls nötig, die Nummer des 
multitimbralen Subkanals und die Identifikationsnummer(n) für 
die Klangparameter sowie der Wert für den Klangparameter. 
Leider gibt es hierfür keine allgemein gültigen Standards. 

• Datenbytes werden normalerweise als Dezimalzahlen 
eingegeben. Um sie als Hexadezimalwert einzugeben, stelle 
bei der Eingabe das Zeichen „$“ vor den Wert. Über die 
Option „Ansicht“ > „SysEx hexadezimal“ stellst du alle Werte 
hexadezimal dar. 





• Das letzte Datenbyte (EOX, das Ende des SysEx-Befehls) 
wird automatisch von Logic Pro eingegeben. Die Anzahl der 
Datenbytes im SysEx-Befehl kann erhöht oder verringert 
werden, indem du auf das Plus- oder Minus-Zeichen vor oder 
nach dem Begriff EOX klickst. 

Obwohl die Event-Liste des SysEx-Reglers beliebige viele Befehle 
(ganz unterschiedlicher Art) enthalten kann, gibt es hier nur einen 
einzigen Reglerwert, den alle ausgewählten Befehle übernehmen. 

Auf ähnliche Weise kannst du jedes beliebige MIDI- oder Meta-Event 
im SysEx-Regler-Fenster erzeugen. Klicke bei gedrückter 
Befehlstaste auf eine der acht Tasten für den Event-Typ („Noten“, 
„Programmnummer“, „Pitch Bend“, „Controller“, „Channel Pressure“, 
„Poly Pressure“, „System Exclusive“ und „Meta Event“), um ein neues 
Event dieses Typs zu erzeugen. Meta-Events erzeugst du über die 
Taste für die erweiterte Ansicht (mit den Nullen und Einsen auf ihrer 
Oberfläche). 

Innerhalb der SysEx-Zeichenfolge werden die Begriffe SUM für die 
Prüfsumme und VAL für den gesendeten Regler-Wert eingeblendet. 


Prüfsumme und Wert eines SysEx-Events einstellen 

1. Wähle die Events aus, die du ändern möchtest. 

2. Wähle die Optionen in den Einblendmenüs „Prüfsumme“ und 
„Wert“ (im unteren Bereich des Fensters), um das Format für diese 
Bytes einzustellen. 

• Format der Prüfsumme: Du kannst eine Prüfsumme in einem 
der folgenden Formate anlegen: 

• Roland 

• Yamaha 

• Sum 



• Zweierkomplement 

• Einerkomplement 

Wenn du dir nicht sicher bist, mit welchem dieser Formate dein 
Gerät arbeitet, versuche es zuerst mit der Option „Aus“ (= 
keine Prüfsumme) oder „Zweierkomplement“. 

• Position des Werte-Bytes: Im Menü „Position“ kannst du die 
Position des Werte-Bytes definieren. Dabei wird die Position in 
Byte aufgelistet, beginnend am Ende des Befehls: „Letzte“ 
bezieht sich auf die Position direkt vor dem EOX-Byte, „Letzte- 
1“ steht für das Byte vor diesem Byte usw. Über „Auto“ wird 
sichergestellt, dass das Werte-Byte an der letzten Position in 
der SysEx-Zeichenfolge eingesetzt wird, wenn keine 
Prüfsumme ausgewählt ist, oder an die vorletzte Stelle gesetzt 
wird, wenn ein Prüfsummen-Wert ausgewählt ist. 

• Format des Werte-Bytes: Der folgenden Tabelle kannst du das 
resultierende Datenformat für jede gesendete Werte-Option 
entnehmen: Die ungenutzten Bits bei der Übertragung in 
Nibbles (X in OXXXNNNN) werden mit den Informationen an 
der entsprechenden Position im SysEx-String ausgegeben. 
Wenn du diese gelöschten Bits übertragen möchtest, musst du 
Nullen im SysEx-String eingeben. 


Werte-Option 

Ergebnis 

Auto 

Der Wert wird als ein Byte gesendet, 
wenn der Wertebereich kleiner oder gleich 

127 ist. Wenn der Maximalwert über 127 

liegt, wird der Wert in zwei Bytes 
gesendet, wobei zuerst das MSB (Most 
Significant Byte) ausgegeben wird. 

Ein Byte 

Der Wert wird als ein Byte gesendet. 



MSB/LSB 

Der Wert wird in zwei Bytes gesendet, 
wobei das MSB (Most Significant Byte) 
zuerst ausgegeben wird. 

LSB/MSB 

Der Wert wird in zwei Bytes gesendet, 
wobei das LSB (Least Significant Byte) 
zuerst ausgegeben wird. 

BCD 4 LSB 

Der Wert wird als „binär kodierter 
Dezimalwert“ in vier Bytes in der 

Reihenfolge „1-er, 10-er, 100-er, 1000-er“ 
ausgegeben. 

BCD 4 MSB 

Der Wert wird als „binär kodierter 
Dezimalwert“ in vier Bytes in der 

Reihenfolge „1000-er, 100-er, 10-er, 1-er“ 
ausgegeben. 

2 Nibbles L 

Der Wert wird in zwei Nibbles gesendet, 
wobei das „Least Significant Nibble“ 
zuerst ausgegeben wird. 

3 Nibbles L 

Der Wert wird in drei Nibbles gesendet, 
wobei das „Least Significant Nibble“ 
zuerst ausgegeben wird. 

4 Nibbles L 

Der Wert wird in vier Nibbles gesendet, 
wobei das „Least Significant Nibble“ 
zuerst ausgegeben wird. 

2 Nibbles M 

Der Wert wird in zwei Nibbles gesendet, 
wobei das „Most Significant Nibble“ zuerst 
ausgegeben wird. 



3 Nibbles M 

Der Wert wird in drei Nibbles gesendet, 
wobei das „Most Significant Nibble“ zuerst 
ausgegeben wird. 

4 Nibbles M 

Der Wert wird in vier Nibbles gesendet, 
wobei das „Most Significant Nibble“ zuerst 
ausgegeben wird. 

2 ASCII M 

Der Wert wird in zwei Nibbles gesendet, 
wobei das „Most Significant Nibble“ zuerst 
ausgegeben wird. Die Nibbles werden im 
ASCII-Format des hexadezimalen Werts 

übertragen. Beispielsweise wird der Wert 
„$7F“ (= 127 als Dezimalzahl) als „7“ und 
„F“ übertragen. 

3 ASCII M 

Wie 2 ASCII M, aber in 3 Nibbles. 

4 ASCII M 

Wie 2 ASCII M, aber in 4 Nibbles. 


Spezielle Funktionen 

Es gibt verschiedene Bearbeitungsoptionen und Befehle, die den 
Einsatz von Reglerobjekten optimieren. 

• Vorübergehendes Gruppieren von Reglern (Fader): Wenn du 
mehrere Regler auswählst (durch Ziehen eines Auswahlrechtecks 
oder bei gedrückter Umschalttaste) und den Wert eines Reglers 
veränderst, werden alle ausgewählten Regler entsprechend 
verändert. 



Solange alle Regler ausgewählt sind, bleibt das Verhältnis 
zwischen ihnen erhalten (auch wenn ein oder mehrere Regler 
bereits ihren Maximal- oder Minimalwert erreicht haben). 

• Wenn du einen der Regler aus der Gruppe bei gedrückter 
Wahltaste veränderst, werden alle Werte linear verändert. (Die 
absoluten Werteunterschiede bleiben erhalten.) 

• Wenn du einen Regler bei gedrückter Wahl- und 
Umschalttaste veränderst, werden alle Regler in der Gruppe 
auf denselben Wert eingestellt. 

• Fader-Werte senden: Wähle „Optionen“ > „Alle Fader-Werte 
senden“ (oder verwende den Tastaturkurzbefehl für „Alle aktuellen 
Fader-Werte senden“), damit alle Reglerobjekte ihren aktuellen 
Wert senden. Wähle „Optionen“ > „Ausgewählte Regler-Werte 
senden“, um festzulegen, dass alle ausgewählten Regler-Objekte 
ihre aktuellen Werte senden. 

In Verbindung mit dem Aufnahme/Pause-Modus kannst du diese 
Befehle dazu nutzen, einen „Schnappschuss“ aller aktuellen 
Reglerpositionen aufzunehmen. Das ist besonders für ein 
virtuelles Mischpult oder eine Synthesizer-Bedienungsoberfläche 
nützlich. 

Die Option „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „MIDI“ > 

„Allgemein“ > „Nach dem Laden des Projekts senden: Alle 
Reglerwerte“ gibt alle Reglerwerte nach dem Laden des Projekts 
automatisch aus. 

• Zurücksetzen von Fader-Werten: Wähle „Optionen“ > 
„Ausgewählte Fader zurücksetzen“, um alle ausgewählten Fader- 
Werte auf Null zu setzen und die Daten zu übermitteln. 


Alias-Objekte 

Alias-Objekte - Übersicht 



Du kannst ein Alias jedes Environment-Objekts erzeugen, das sich 
genau wie das Original verhält. 

Im Falle der Regler hat der Alias einen eigenen Wert, der sich vom 
Wert des Originalobjekts unterscheidet. Das ist besonders nützlich, 
wenn du Textregler verwendest, da diese viel Speicherplatz 
verbrauchen. Wenn du mehrere Textregler mit demselben Namen 
benötigst, erzeugst du mehrere Aliasse eines Originalobjekts. 

Aliasse können mithilfe von Meta-Events zugewiesen werden. Dazu 
verwendest du einen als Alias-Zuordner bezeichneten Regler, der 
ähnlich wie ein Kabelumschalter arbeitet. 
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Instrument 3 


Alias von einem beliebigen Objekt erzeugen 

■ Wähle das Objekt aus und wähle dann „Neu“ > „Alias“. 


Alias-Zuordner erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Regler“ > „Sonderfälle“ > „Alias-Zuordner“. 

Dadurch wird ein Meta-Regler erzeugt, dessen Wert -1- auf 46 
eingestellt ist. 






Um den Alias-Zuordner zu verwenden, verkabelst du den obersten 
Ausgang auf den Alias und die nachfolgenden Ausgänge auf die 
verschiedenen Originale, die du dem Alias zuweisen möchtest. Wenn 
du den Maximalbereich des Alias-Zuordners auf die Anzahl der 
Originale und den Minimalbereich auf 1 einstellst, kannst du das 
nächste Kabel mit einem neuen Alias und nachfolgende Kabel mit den 
Originalen für den Alias verbinden. Auf diese Weise kannst du den 
Alias-Zuordner dazu verwenden, mehrere Aliasse gleichzeitig 
zuzuweisen. 

Beispielsweise kannst du einen Alias-Zuordner verwenden, um einen 
Delay Line-Alias zwischen verschiedene Originale (unterschiedliche 
Delay Line-Objekte) zu schalten, die jeweils auf unterschiedliche 
Delay-Zeiten eingestellt sind. Auf diese Weise kannst du die Delay- 
Zeit über MIDI steuern. 

Wenn du einen Alias kopierst, erzeugst du einen weiteren Alias des 
Originals. Wenn du nun einen Alias zusammen mit dem Original 
auswählst und kopierst, erzeugst du eine Kopie des Originals mit 
einem eigenen separaten Alias. 


Alias-Parameter 

Aliasse verfügen über dieselben Parameter wie die Ausgangs- 
(Original-)Objekte, bieten allerdings auch eigene spezifische 
Parameter: 




Layer: MIDI-Instr. 
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▼ Instrument: Alias 


Symbol: 

Zuweisbar: vfc 

Referenz: (Instrument) 0 

Kanal: Alle C 

Name gern.: 
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* - a 
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Alias 





• Einblendmenü „Referenz“: Verwende dieses Einblendmenü, um 
das Ausgangsobjekt zu wählen, auf dem der Alias basiert. 

• Feld „Kanal“: Stellt ein, auf welchem Kanal alle Events (mit 
Ausnahme von Regler-Events) den Alias verlassen. Wenn für 
„Kanal“ die Einstellung „Alle“ ausgewählt ist, werden die 
Kanalinformationen der Events weiterverwendet. 

Bei Reglern sorgt der Parameter „Kanal“ dafür, dass sich der Alias 
so verhält, als wären die Eingang- und Ausgang-Definitionen des 
Originalreglers auf diesen Kanal eingestellt (in der Einstellung 
„Alle“ tritt keine Änderung auf). 

• „Name gern. “ und „Größe gern. “: Sind diese Markierungsfelder 
aktiviert, bestimmen die Parameter, ob der Alias den Namen 
und/oder die Größe des Originals übernimmt. Wenn die 
Markierungsfelder nicht aktiviert sind, kannst du die Größe des 
Alias ändern und es frei benennen. 


Ornament-Objekte 

Bei Ornamenten handelt es sich einfach um grafische Objekte, die du 
als Hintergrund für andere Environment-Objekte verwenden kannst. 
Ein Ornament verdeckt andere Objekte niemals: Entsprechend ist die 
Auswahl mehrerer Objekte durch Ziehen eines Auswahlrechtecks 
möglich, ohne dass du dabei das Ornament selbst auswählst. 


• • • 

Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Ornament) 
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Ornament erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Ornament“. 


GM Mixer-Objekte 

GM Mixer-Objekte - Übersicht 

Der GM Mixer setzt sich aus 16 Reglermodulen zusammen, die ein 
virtuelles Mischpult für 16 MIDI-Kanäle emulieren. Jedes Modul 
verfügt über Bedienelemente für Lautstärke, Ton aus, Preset und 
Bank sowie über vier zuweisbare Drehregler (von denen einer 
normalerweise für Pan verwendet wird). Zudem gibt es optionale 
Regler für Standard-XG- und GS-Effekte. 



Neuen GM Mixer erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „GM Mixer“. 

























Der GM Mixer dient zur Steuerung von 16 Kanälen eines MIDI-Geräts, 
das im GM-, XG- oder GS-Standard arbeitet. Dazu gehören der GM- 
Satz mit 128 Programmnamen (mit Variationsbänken für XG oder 
GS), MSB/LSB-Bank Select-Befehle und Standard-Controllernamen 
(#1 für Mod. Wheel, #2 für Breath-Controller, #7 für Volume, #10 für 
Pan, #11 für Expression usw.). 

GM Mixer-Parameter 

Ein Großteil der Einstellungen wird im Logic Pro Mixer vorgenommen, 
allerdings gibt es auch einige Parameter im Informationsfenster des 
GM Mixers: 

• Einblendmenü „Port“: Richtet die direkte Verbindung des GM 
Mixers zum MIDI-Ausgang ein. 

• Einblendmenü „Kanal“: Bestimmt die Kanalnummer im ersten 
Modul des GM Mixers. Mit seiner Hilfe (in Verbindung mit der 
Größenänderung des GM Mixers) erzeugst du Submixer für jede 
beliebige Kombination aus aufeinanderfolgenden MIDI-Kanälen 
(z. B. 1 bis 4). 

• Markierungsfeld „Legende“: Schaltet die Anzeige der Legende auf 
der linken Seite des GM Mixers aus oder ein. Die Legende 
beschreibt, was die Bedienelemente in der jeweiligen Reihe tun, 
und dient auch dazu, die Funktion der vier oberen Reglerreihen 
festzulegen. Nachdem der GM Mixer eingerichtet ist, kannst du die 
Legende ausblenden, um Platz zu sparen. 
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▼ Instrument: (GM Mixer) 

Symbol: 

Zuweisbar: $ 

Port: Alle 
Kanal: 1 
Legende: j. 

Bank: ^ 


Bearbeiten 



Layer: GM Mixer 
▼ Instrument: (GM Mixer) 

nrwr 


Neu v Bearbeiten v Optionen 


Symbol: 

Zuweisbar: V 
Port: Alle 
Kanal: 1 
Legende: 'S/, . 
Bank: ^ 



• Markierungsfeld „Bank": Blendet die MSB/LSB-Parameter am 
unteren Rand des GM Mixers ein oder aus. Sofern du die 
Programmbänke nicht numerisch auswählen möchtest, kannst du 
die Bank-Anzeige ausblenden, um Platz zu sparen. 



Arbeiten mit den Channel-Strips des GM Mixers 

Die MIDI-Channel-Strips dienen als Fernsteuerung für die 
Mischparameter des zu steuernden Klangerzeugers und Synthesizers 
(z. B. Volume und Pan). 

• Wenn dein Klangerzeuger Bank Select-Events „versteht“, kannst 
du die Banknummer im Bank-Parameterfeld am unteren Ende des 
Kanalzugs auswählen (wird nur dargestellt, wenn der Parameter 
„Bank“ im Informationsfenster „Objekt“ aktiviert ist). Bitte bedenke, 
dass nicht alle Synthesizer Bank Select-Events unterstützen. Du 
kannst verschiedene Bankwechsel-Formate verwenden (siehe 
Objekte für Mapped Instrument - Übersicht). 
















































• Die Programm-Taste ermöglicht es dir, einen Sound über seinen 
Namen auszuwählen: Klicke auf die Taste, um ein Einblendmenü 
mit allen GM-Soundnamen zu öffnen. Jeder Kanal verfügt über 
sein eigenes Einblendmenü. 

• Der Lautstärkeregler steuert den Ausgangspegel eines MIDI- 
Kanals. Wenn du ihn veränderst, wird der Controller 7 über dein 
MIDI-Interface ausgegeben. 

• Die Taste „Ton aus“ schaltet die Lautstärke im Kanal zwischen 0 
und der aktuellen Reglerposition um. In der Praxis bedeutet dies, 
dass der Kanal stummgeschaltet wird, wenn die Taste aktiviert ist. 
Wenn die Taste „Ton aus“ nicht aktiviert ist, wird die aktuelle 
Position des Lautstärke reg lers (und sein Wert) verwendet. 

• Du kannst jedem der Regler einen beliebigen Controller zuweisen. 

• Neben dem GM-Standard gibt es erweiterte Standards, die von 
Roland (GS) und Yamaha (XG) definiert wurden. Die GS- und XG- 
Modi ermöglichen es dir, verschiedene Effekt-Programme 
auszuwählen und die Lautstärke der Reverb- und Chorus-Effekte 
zu steuern. 

• Die Taste „Zurücksetzen“ übermittelt den Befehl „GS an“ oder „XG 
an“ und setzt alle Controller auf ihre neutrale Position zurück. Auf 
diese Weise kannst du alle Parameter in den angeschlossenen 
Klangerzeugern auf deine Standardeinstellungen zurücksetzen, 
um mit deiner Mischung von vorne zu beginnen. 


Ausgangspegel eines Channel-Strips einstellen 

■ Bewege den Lautstärkeregler nach oben oder unten. 


Ton für einen Channel-Strip ein- oder ausschalten 

■ Klicke auf die Taste „Ton aus“. 



Controller einem der Drehregler zuweisen 

1. Klicke auf die Beschriftung neben dem Regler. 

2. Wähle den gewünschten Controller im angezeigten Einblendmenü 
aus. 


GS- oder XG-Effekte anzeigen 

■ Öffne den Logic Pro-Mixer und wähle dann „GS/XG Effekt- 
Controller“ aus der Mixer-Menüleiste. 

Die Bedienelemente für die GS/XG-Konfiguration werden rechts 
oben im Mixer angezeigt und erlauben dir das Auswählen 
unterschiedlicher Effektprogramme. 


GS- oder XG-Effekte konfigurieren 

1. Wähle den gewünschten Standard im obersten Einblendmenü in 
der rechten oberen Ecke des Logic Pro-Mixers. 

Abhängig von deiner Auswahl werden die Controller für die 
erweiterten Effekte eingeblendet. 

2. Wähle den Reverb- oder Chorus-Effekt im zweiten Einblendmenü 
aus. 

3. Bestimme die Hall- oder Delay-Zeit, indem du auf den Parameter 
„Zeit“ doppelklickst und den gewünschten Wert in das Eingabefeld 
tippst. 


Objekte für MMC-Aufnahmetasten 



Mit dem Objekt für die MMC-Aufnahmetasten kannst du die 
Aufnahmebereitschaft von externen MMC-kompatiblen 
Aufnahmegeräten steuern. (Weitere Informationen findest du unter 

MIDI Machine Control.) 
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Objekt für MMC-Aufnahmetasten erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „MMC-Aufnahmetasten“. 


Du kannst die Größe des Objekts ändern, um das Layout und die 
Anzahl der Spur-Aufnahmetasten zu bestimmen. 

Aktiviere das Markierungsfeld „Extras“, um die Zusatzspuren „V TC AI 
A2“ einzublenden: 

• V steht für Video 

• TC steht für Timecode 

• AI steht für Aux-Spur 1 (oderA) 

• A2 steht für Aux-Spur 2 (oder B) 


Keyboard-Objekte 

Mithilfe eines Keyboard-Objekts kannst du Noten mit der Maus 
eingeben. Ein Keyboard-Objekt blendet zudem alle Noten ein, die das 
Objekt durchlaufen. In diesem Sinn fungiert das Keyboard als 
Echtzeit-Monitor für MIDI-Note On-Events. Obwohl du das 





Ausgangssignal des Keyboards in Logic Pro aufnehmen kannst, dient 
das Keyboard in erster Linie Test- und Monitorzwecken im 
Environment. 


Layer: MIDI-Instr. 
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Keyboards haben die folgenden Parameter: 

• Feld „Kanal“: Hier wird der MIDI-Kanal für den Keyboardausgang 
eingestellt. 

• Feld „Velocity“: Hier definierst du einen festen Velocity-Wert für 
alle Noten. 

• Feld „Tiefste“: Hier legst du die tiefste Note für das Keyboard- 
Objekt fest. Du kannst die Größe des Keyboards anpassen, um 
den Tonumfang oberhalb der tiefsten Noten einzustellen. 


Keyboard-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Keyboard“. 


Monitor-Objekte 

Ein Monitor-Objekt stellt alle Events (MIDI und Meta) dar, die das 
Objekt durchlaufen. Dabei werden jeweils die letzten 32 Events in der 
Liste behalten, wobei sich das neueste Event am Ende der Liste 
befindet. Du kannst die Darstellungsgröße für 1 bis 32 Events 
einstellen. Klicke auf eine beliebige Stelle im Monitor, um die 
Darstellung aller Events zu löschen. 
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Monitore eignen sich besonders für Testzwecke und das Verteilen von 
Geräten. In Verbindung mit Objekten, die funktionsbedingt mehrere 
Ausgänge bieten (z. B. Kanaltrenner und Mapped Instruments), 
kannst du Monitor-Objekte dazu verwenden, einer Funktion mehr als 
ein Ausgangskabel zuzuordnen. 


Tastatur-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Monitor“. 


Makro-Objekte 

Makro-Objekte - Übersicht 

Makros sind eigentlich keine Environment-Objekte, sondern eher 
Zusammenstellungen von anderen Environment-Objekten inklusive 
ihrer Verkabelung. Makros haben vieles mit Standard-Objekten im 
Environment gemeinsam: Sie können mit Kabeln verbunden und in 
der Größe verändert werden, sie bieten eigene Parameter und 
Symbole, sie können als Ziel für die Spurliste ausgewählt werden und 
sie können kopiert oder zwischen den Environment-Layern und 
Projekten verschoben werden. 

Die Größe von Makros ist beschränkt: Die Grenze hängt vom 
Speicherbedarf der einzelnen Objekte innerhalb des Makros ab - 
typischerweise zwischen 100 und 200 Objekte. 









Du kannst Makros ineinander verschachteln, was bedeutet, dass ein 
Makro andere Makros als Objekte enthalten kann. 


# # ENV1 - Environment 
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▼ Instrument: (Keybo...onitor) 



Geschützt: 


Makros haben die folgenden Parameter: 

• Markierungsfeld „Auto-Fader“: Wenn du eine Gruppe von Reglern 
auswählst und daraus ein Makro erzeugst, kannst du mithilfe 
dieses Markierungsfelds dafür sorgen, dass sie sich so verhalten, 
als wären sie seriell verkabelt. 

• Markierungsfeld „Alle einblenden“: Hiermit legst du fest, welche 
Objekte sichtbar sind, nachdem sie in das Makro eingefügt 
wurden. Wenn das Markierungsfeld aktiviert ist, sind alle Objekte 
sichtbar (vorausgesetzt, dass die Größe des Makros nicht 
geändert wurde, sodass einige von den Objekten verborgen 
werden). Wenn das Markierungsfeld nicht aktiviert ist, sind nur 
Regler-, Monitor-, Ornament- und Tastatur-Objekte sichtbar. Du 
kannst das Markierungsfelds jederzeit aktivieren bzw. 
deaktivieren. 

• Markierungsfeld „Kein Reset“: Wenn dieses Markierungsfeld 
aktiviert ist, reagiert das Makro nicht auf Reset-Befehle (die unter 
„Logic Pro“ > „Einstellungen“ > „MIDI“ > „Zurücksetzen (Reset)“ 
eingestellt sind). 

• Markierungsfeld „Geschützt“: Wähle diese Option, um das Makro 
zu schützen. Geschützte Makros können nicht entpackt werden. 
Stelle daher sicher, dass du eine Kopie dieser Objekte inklusive 
ihrer Verkabelung erzeugt hast, bevor du den Schutz für das 
Makro aktivierst. 





Neues Makro erzeugen 

■ Wähle alle Environment-Objekte aus, die du einschließen 
möchtest, und wähle dann „Neu“ > „Makro“. 

Logic Pro umschließt alle ausgewählten Objekte mit einem 
Rahmen mit grauem Hintergrund. 

Wenn einige der ausgewählten Objekte zum Zeitpunkt des Erzeugens 
des Makros mit nicht ausgewählten Objekten verkabelt sind, werden 
diese Kabel gelöscht. Ein Warnhinweis macht dich auf dieses 
Verhalten aufmerksam. In diesem Fall wird das Makro aus einer Kopie 
der ursprünglichen Objektauswahl erstellt, wobei die ursprüngliche 
Objektauswahl erhalten bleibt. 


Makro entpacken 

■ Doppelklicke auf einen leeren Bereich innerhalb des Makro- 
Objekts. 

Dadurch wandelst du das Makro in seine Objekte und Kabel 
zurück. 


Definieren des Ein- und Ausgangs eines Makros 

Da es sich bei einem Makro um eine Zusammenstellung von Objekten 
handelt, müssen einzelne Objekte als Ein- und Ausgang des Makros 
definiert werden. Das kann wahlweise automatisch oder durch die 
Vergabe eines Namens geschehen. 

• Wenn du ein Objekt mit „Macro-In“ und ein anderes mit „Macro- 
Out“ benennst, werden diese automatisch zum Ein- und Ausgang 
des Makros gemacht. 



• Wenn kein Objekt mit dem Namen „Macro-In“ vorhanden ist, wird 
das Objekt ganz links oben zum Eingang des Makros gemacht. 

• Wenn kein Objekt mit dem Namen „Macro-Out“ vorhanden ist, 
wird das Objekt ganz rechts unten zum Ausgang des Makros 
gemacht. 

Die Kabel, die zum Makro führen, speisen die Events auf das 
Eingangsobjekt des Makros, während die Kabel, die vom Makro 
wegführen, die Events aus dem Ausgangsobjekt des Makros 
abgreifen. 


Arpeggiator-Objekte 

Arpeggiator-Objekte - Übersicht 

Ein Arpeggiator-Objekt wandelt Akkorde in Arpeggios um. Es spielt 
die aktuell gehaltenen Noten einzeln nach einem frei wählbaren 
Muster (aufwärts, abwärts, Zufall usw.) und mit einem Tempo ab, das 
zwischen ganzen Noten und 768-stel Noten eingestellt werden kann. 
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Ein Arpeggiator bietet Parameter für die Richtung, Velocity, Auflösung 
(Tempo), Notenlänge, die Start-Quantisierung (Snap), die 
Wiederholungen, Oktaven und einen Velocity-Versatz (Crescendo). 





Alle Parameter können über MIDI in Echtzeit gesteuert werden, was 
den Arpeggiator extrem vielseitig macht. 

Um ein Arpeggiator-Objekt zu verwenden, musst du es im MIDI- 
Signalpfad einsetzen und Logic Pro muss laufen (aus technischen 
Gründen wird der Arpeggiator jeweils bei Cycle-Sprüngen 
zurückgesetzt). 

Normalerweise wird ein Arpeggiator einer Spur zugewiesen und deren 
Ausgang mit einem Instrument verkabelt. Natürlich kannst du den 
Arpeggiator auch an anderer Stelle im MIDI-Signalpfad einsetzen. 

Nach der Konfiguration kannst du ihn für einen Live-MIDI-Eingang 
oder zur Wiedergabe von MIDI-Regionen verwenden. Zudem kannst 
du den Ausgang des Arpeggiators aufnehmen, indem du ihn auf das 
Objekt „Sequenzereingang“ verkabelst. In diesem Fall musst du die 
Aufnahme auf einer Spur anlegen, die keinem Ausgang zugeordnet 
ist, oder die Anbindung des Arpeggiators zu einem MIDI-Ausgang 
unterbrechen. 


Neuen Arpeggiator erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Arpeggiator“. 


Arpeggiator-Parameter 

Arpeggiatoren haben die folgenden Parameter: 
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• Einblendmenü „Richtung“: Hier stellst du die Richtung des 
arpeggierten Akkords ein. Du kannst zwischen den folgenden 
Einstellungen wählen: 

• Aufwärts: Tiefste Note auf höchste Note 

• Abwärts: Höchste Note auf tiefste Note 

• Auf/Abwärts: Auf- und abwärts (der Wechsel von der tiefsten 
zur höchsten und zurück zur tiefsten Note wird wiederholt). 

• Automatisch: Auf- oder abwärts (die Bewegungsrichtung hängt 
davon ab, ob die zweite Akkordnote vor oder nach der ersten 
Akkordnote eintrifft). 

• Auf/Abwärts2: Auf- und abwärts (der Wechsel von der tiefsten 
zur höchsten und zurück zur tiefsten Note wird nicht 
wiederholt). 

• Random: Die Noten werden nach dem Zufallsprinzip 
abgespielt. 

• Alle: Alle Noten werden gemeinsam abgespielt (ist nur dann 
sinnvoll, wenn „Wiederholen“ aktiviert ist). 

• Feld „Velocity“: Hier stellst du die Velocity-Werte der arpeggierten 
Noten ein. Du kannst zwischen den folgenden Einstellungen 
wählen: 





• 1 bis 127: Die Velocity ist einem festen Wert zugeordnet. 

• Original: Die Velocity-Werte der aufgenommenen Noten 
werden übernommen. 

• Random: Die Velocity wird Zufallswerten zwischen 1 und dem 
Originalwert zugewiesen. 

Feld „Notenbegrenzung“: Definiert den Tonhöhenumfang für die 
Arpeggio-Funktion. Alle Akkord-Noten außerhalb dieses Bereichs 
werden direkt auf den Ausgang gespeist. Auf diese Weise kannst 
du ein Solo über oder eine Basslinie unter einem arpeggierten 
Akkord einspielen. 

Einblendmenü „Auflösung“: Bestimmt den rhythmischen Notenwert 
(das Tempo innerhalb des Notenrasters) für das Arpeggio. In der 
Einstellung „Ohne“ ist der Arpeggiator deaktiviert. 

Einblendmenü „Länge“: Definiert die Länge der arpeggierten 
Noten. In der Einstellung „Original“ wird die Länge der 
eingehenden (oderaufgenommenen) Noten übernommen. 

Einblendmenü „Einrasten auf“: Bei jedem Wert außer „Ohne“ wird 
das Arpeggio erst dann gestartet, wenn Logic Pro den 
entsprechenden Notenrasterwert erreicht. Auf diese Weise kannst 
du das Arpeggio rhythmisch mit anderen MIDI-Daten 
synchronisieren. 

Markierungsfeld „Wiederholen“: Wenn diese Option aktiviert ist, 
wird das Arpeggio so lange wiederholt, wie du den Akkord hältst. 
Wenn die Option nicht aktiviert ist, wird das Arpeggio nur ein 
einziges Mal abgespielt. 

Feld „Oktaven“: Das Arpeggio kann über 1 bis 10 Oktaven 
angelegt werden. 

Feld „Crescendo“: Der hier eingestellte Velocity-Wert wird bei 
jeder Wiederholung des Arpeggios hinzuaddiert (dazu muss die 
Option „Wiederholen“ aktiviert sein). 

Feld „Controller-Basis“: Alle zehn Parameter des Arpeggiator- 



Objekts können über MIDI-CC (Continuous Controller)-Events 
gesteuert werden. Über den Parameter „Controller-Basis“ 
bestimmst du die Controller-Nummer für den ersten Parameter 
(„Richtung“). Allen weiteren Parametern werden entsprechend die 
nachfolgenden Controller-Nummern (aufsteigend) zugeordnet. 

Wenn „Controller-Basis“ auf „Aus“ eingestellt ist, ist die MIDI- 
Steuerung des Arpeggiators deaktiviert. 


T ransformer-Objekte 

Transformer-Objekte - Übersicht 

Mithilfe eines Transformer-Objekts kannst du MIDI-Events in Echtzeit 
suchen, filtern und verändern. Transformer können auch Meta-Events 
verarbeiten, sofern es sich dabei nicht um die Meta-Events handelt, 
die auf den Transformer einwirken. Diese spezifischen Meta-Events 
verändern den Transformer anstatt von ihm bearbeitet zu werden. 
Weitere Informationen hierzu findest du unter Verwenden von Meta- 
Events zur Steuerung von Bedingungen und Operationswerten. 



Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Transformer) 


Symbol: “ ' 


31 

Zuweisbar: 

(Transformer) 


Neues Transformer-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Transformer“. 


Funktionsweise des Transformer-Objekts 






Das Transformer-Objekt prüft, ob ein eingehendes Event bestimmten 
Bedingungen entspricht. Wenn das der Fall ist, werden bestimmte 
Bearbeitungsschritte d u rchgefü h rt. 

Events, die diesen Bedingungen nicht entsprechen, werden 
unverändert auf den Ausgang geführt oder ignoriert. 

Vor der Bearbeitung kann der Transformer zudem Kopien der Events 
anlegen, die den Bedingungen entsprechen, oder diese (passenden) 
Events über die beiden obersten Kabel von den restlichen Events 
trennen. 

Du musst den Transformer im MIDI-Signalpfad einsetzen, um ihn zu 
verwenden. 


Ausgang eines Instruments verändern 

1. Verkabele den Ausgang des Instruments auf den Transformer 
(dabei wird die Zuweisung des Instruments auf einen internen Port 
aufgehoben). 

2. Wähle „Neu“ > „Instrument“, um ein neues Instrument zu erstellen 
und dieses dem entsprechenden MIDI-Ausgangsport zuzuweisen. 

3. Verkabele den Ausgang des Transformer-Objekts auf dieses neu 
erzeugte Instrument (das in diesem Fall letztlich als MIDI- 
Ausgangsport fungiert). 


Konfigurieren eines Transformer-Objekts 

Doppelklicke auf das Transformer-Symbol, um das Transformer- 
Fenster zu öffnen: Hier kannst du die Bedingungen und 
Bearbeitungsschritte einstellen. 



□ ENV1 - (Transformer) 


Modus: Funktion anwenden und nicht passende Events durchlassen 

Bedingungen 

Datenbyte 1 Datenbyte 2 

Alle 0 Alle 

1 1 

Direkt 0 Direkt 0 Rückwärts 0 Direkt 0 Doppelte Events filtern 

Operationen 


Status Kanal 

Alle 0 Alle 


• Einblendmenü „Modus": Definiert, wie ein Transformer MIDI- 
Events verarbeitet. Du kannst zwischen den folgenden 
Bearbeitungsmodi wählen: 

• Funktion anwenden und nicht passende Events durchlassen: 
MIDI-Events, die den Bedingungen entsprechen, werden 
bearbeitet. MIDI-Events, die den Bedingungen nicht 
entsprechen, werden durchgeschleift. 

• Funktion anwenden und nicht passende Events filtern: MIDI- 
Events, die den Bedingungen entsprechen, werden bearbeitet. 
MIDI-Events, die den Bedingungen nicht entsprechen, werden 
nicht durchgeschleift. 

• Passende Events filtern: Alle MIDI-Events, die den 
Bedingungen entsprechen, werden herausgefiltert. MIDI- 
Events, die den Bedingungen nicht entsprechen, werden 
durchgeschleift. 

• Passende Events kopieren und Funktion anwenden: Alle MIDI- 
Events, die den Bedingungen entsprechen, werden kopiert 
und als Kopie bearbeitet. Die unbearbeitete und bearbeitete 
Kopie (sowie alle MIDI-Events, die nicht den Bedingungen 
entsprechen) werden durchgeschleift. Das unbearbeitete 
Original wird vor der veränderten Kopie ausgegeben. 




Passende Events kopieren und Funktion anwenden 
(umgekehrte Reihenfolge): Entspricht der eben beschriebenen 
Funktion, allerdings wird das Original nach der bearbeiteten 
Kopie ausgegeben. In der Praxis kannst du diese Funktion 
anwenden, um z. B. Noten-Events in Pan-Controller 
umzuwandeln: In diesem Fall wird der Pan-Befehl vor der Note 
ausgegeben (viele Synthesizer verändern die Panorama- 
Position der aktuell gespielten Noten nicht). 

Bedingungsauftrenner (wahr —► oberes Kabel): Events, die 
den Bedingungen entsprechen, werden bearbeitet und auf den 
obersten Ausgang des Transformers gesendet. Events, die 
den Bedingungen nicht entsprechen, werden unverändert auf 
den zweiten Ausgang des Transformers gesendet. Die 
anderen Ausgänge solltest du nicht verwenden, da über sie 
kein Signal ausgegeben wird. 

Alternierendes Trennen: Events, die im Transformer eintreffen, 
werden abwechselnd auf die beiden obersten Ausgänge 
gespeist. Die Bedingungen und Bearbeitungsoptionen haben 
dabei keine Bedeutung. 

SysEx-Mapper (Datenbyte 1 —> Position, Datenbyte 2 —> 

Wert): Dieser Transformer-Modus dient dazu, SysEx-Befehle 
zu erzeugen und zu bearbeiten. Die Bearbeitungsschritte im 
Transformer-Fenster werden durch Wertefelder ersetzt, mit 
deren Hilfe du die Struktur der SysEx-Befehle (Länge, Art der 
Prüfsumme, Werte der Bytes, die du nicht in Echtzeit 
verändern möchtest) eingibst. 



9 ENV1 - (Transformer) 


Modus: Sysex-Mapper (Datenbyte 1 -> Position, Datenbyte 2 - Wert) 

Bedingungen 


Status Kanal 

Alle 0 Alle 


Datenbyte 1 Datenbyte 2 

Alle 0 Alle 


SysEx-Länge: 4 Prüfsumme: aus 

$F0 $00 $00 $F7 


Nicht Passende filtern 


Im Bereich „Bedingungen“ wählst du den MIDI-Event-Typ aus, 
der die Datenbytes im SysEx-Befehl beeinflusst 
(normalerweise verwendest du dazu MIDI-Controller-Events). 
Die eingehenden MIDI-Events verändern die Datenbytes im 
SysEx-Befehl nach den folgenden Kriterien: 

• Der Wert für Datenbyte 1 bestimmt die Position des 
Datenbytes. 

• Der Wert für Datenbyte 2 bestimmt den Wert des 
Datenbytes. 

• Kanal 1: Der veränderte SysEx-Befehl wird gesendet. 

• Kanal 2: Der veränderte SysEx-Befehl wird nicht gesendet. 

• Kanal 3: Der unveränderte SysEx-Befehl wird gesendet. 

• Kanäle 4 bis 16: Aktuell keine Funktionen zugeordnet (für 
zukünftige Anwendung). 

Über das Markierungsfeld „Nicht Passende filtern“ verhinderst 
du, dass eingehende MIDI-Events (die sich nicht auf den 
SysEx-Befehl auswirken) durchgeschleift werden. 


Normalerweise solltest du diese Option aktivieren, um 
sicherzustellen, dass sich anliegende Controllerdaten nicht auf 
den SysEx-Datenstrom auswirken. 

• Spurautomationsauftrenner (wahr —► oberes Kabel): Wenn die 
Bedingung erfüllt ist, werden die eingehenden Events auf die 
Spurautomation des Objekts geleitet, das mit dem obersten 
Kabel des Transformers verbunden ist, nachdem sie das 
Bearbeitungsfeld durchlaufen haben. Bei entsprechenden 
Einstellungen im Bearbeitungsfeld werden die eingehenden 
MIDI-Daten in Regler-Event-Daten umgewandelt, sodass jeder 
beliebige Parameter des angeschlossenen Mixer-Chan nel- 
Strips automatisiert werden kann. Ausnahme: Für die 
Lautstärke und das Panorama im Kanal werden Controller- 
Events verwendet. 

• Definieren der Bedingungs- und Bearbeitungswerte: Die 
Bedingungs- und Bearbeitungswerte sind mit denen im 
Transformer-Fenster identisch. Weitere Informationen findest du 
unter Fenster „MIDI-Transformer“ - Übersicht. Der einzige 
Unterschied besteht darin, dass Transformer-Objekte in Echtzeit 
arbeiten und die Position und Notenlänge entsprechend keine 
praktische Bedeutung haben. 

• Bearbeiten von Pitch-Bend-Events: Ein Transformer-Objekt kann 
Pitch-Bend-Events mit einer Wortbreite von 14 Bit bearbeiten, die 
zwei separate Datenbytes enthalten: Wenn Byte 1 (durch Addition 
oder Skalierung mit der Bearbeitungsoption 1) verändert wird, wird 
die Änderung auch auf das zweite Byte übertragen. Stelle die 
Bearbeitungsoption für Datenbyte 2 auf „Thru“, um sicherzustellen, 
dass die Pitch-Bend-Daten ordnungsgemäß verarbeitet werden. 


Verwenden von Meta-Events zur Steuerung von 
Bedingungen und Operationswerten 


Du kannst jede Bedingung oder Bearbeitungsoption des Transformers 
über Meta-Events steuern. Bei Meta-Events handelt es sich um 
interne Befehle in Logic Pro: Grundsätzlich sind sie MIDI-Controller- 
Events ähnlich, allerdings bieten sie keine MIDI-Funktionalität und sie 
können nicht außerhalb von Logic Pro verwendet werden, sondern 
ausschließlich interne Parameter von Logic Pro steuern. 

Meta-Events verfügen wie MIDI-Controller-Events über zwei 
Datenwerte: Der erste steht für den Meta-Event-Typ (49 bis 127, 
wobei nicht alle genutzt werden), der zweite ist der Event-Wert (0 bis 
127). 

Die Meta-Events 122 bis 127 beziehen sich auf die Transformer- 
Parameter. 

• Meta-Event #127 steuert den ersten (obersten) Wert für die 
Bearbeitung. 

• Meta-Event #126 steuert den zweiten (untersten) Wert für die 
Bearbeitung (sofern vorhanden). 

• Meta-Event #125 steuert den ersten (obersten) Wert für die 
Bedingung. 

• Meta-Event #124 steuert den zweiten (untersten) Wert für die 
Bedingung (sofern vorhanden). 

Hinweis: Transformer können Meta-Events auch verarbeiten, sofern 
es sich dabei nicht um die oben genannten Meta-Events handelt. 

Beachte, dass alle numerischen Bedingungs- und 
Bearbeitungsparameter (alle Bedingungen außer dem Wert „All“ und 
alle Bearbeitungsoptionen, die nicht auf „Thru“ eingestellt sind) von 
demselben Meta-Event beeinflusst werden. Der Status der Bedingung 
und der Bearbeitungsoptionen wird nicht von dem Meta-Event 
beeinflusst. 



Wenn du numerische Parameter einzeln eingeben oder einige davon 
unverändert belassen möchtest, verwende mehrere seriell 
verschaltete Transformer. 

• Meta-Event #123 stellt die Map-Position des Transformers ein. 

• Meta-Event #122 stellt den Transformer-Map-Wert für die aktuelle 
Map-Position ein (dazu musst du die Position zuerst mit Meta- 
Event #123 einstellen). 

Hinweis: Mithilfe der Bearbeitungsoption „MapSet“ im Transformer 
kannst du zwei Meta-Events gleichzeitig erzeugen. Wenn der 
Bearbeitungsstatus auf „MapSet“ eingestellt ist, gibt der Parameter 
von Datenbyte 1 die Map-Position an, während der Parameter von 
Datenbyte 2 den Map-Wert an dieser Position definiert. (Ein Meta- 
Event #122 wird mit Datenbyte 1 gesendet, gefolgt von einem Meta- 
Event #123 für den Wert von Datenbyte 2.) 

Du kannst Meta-Events mit einem Reglerobjekt erzeugen oder MIDI- 
Events mit einem Transformer in Meta-Events umwandeln. Zudem 
kannst du Meta-Events in der Event-Liste einer MIDI-Region 
hinzufügen. Wenn du einen Regler verwendest, stelle die 
Ausgangsdefinition auf „Meta“ und anschließend den Wert für 
Datenbyte 1 auf die Meta-Event-Nummer ein. 

Du kannst jeden beliebigen Regler fernsteuern, indem du seine 
Eingangsdefinition veränderst, sodass du nun mit Reglern (oder auch 
einem anderen Transformer) MIDI-Events in Meta-Events umwandeln 
kannst. Mit diesen Meta-Events kannst du nun wiederum andere 
Transformer fernsteuern. 


Delay Line-Objekte 

Delay Line-Objekte - Übersicht 



Ein Delay Line-Objekt wiederholt die MIDI-Events, die durchgeschleift 
werden (ähnlich wie ein Echo). Das Zeitintervall kann dabei zwischen 
einem Tick und 256 ganzen Noten eingestellt werden. 


• •• 

Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Delay Line) 


Symbol: 1 


Zuweisbar: V 

Original: (§3 

Anzahl: 1 

Delay: 2 0 

Transposition: ±0 

Velocity: ±0 

(Delay Line) 


Neues Delay Line-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Delay Line“. 


Wie bei dem Arpeggiator musst du das Delay Line-Objekt im MIDI- 
Signalpfad einsetzen und Logic Pro muss sich im Wiedergabe-Modus 
befinden. Die Echos jedes eingehenden Events werden nacheinander 
auf jeden verkabelten Ausgang des Delay Line-Objekts geleitet: Event 
1 auf Kabel 1, Event 2 auf Kabel 2 usw. Wenn nur ein Kabel 
angeschlossen ist, werden alle Events logischerweise auf diesen 
Ausgang geleitet. 

Die Delay Line kann bis zu 99 Wiederholungen in Intervallen von 
einem Tick bis zu 256 ganzen Noten ausgeben. Zudem kannst du die 
ursprünglichen Noten-Events unterdrücken. 

Delay Line-Parameter 

Delay Line-Objekte haben die folgenden Parameter: 








• • • 

Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Delay Line) 


Symbol: 1 

3| 

Zuweisbar: J 

Original: <39 

Anzahl: 1 

Delay: 2 0 

Transposition: ±0 

Velocity: ±0 

(Delay Line) 


• Markierungsfeld „Original“: Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert 
ist, werden die Original-Events durchgeschleift. Wenn es nicht 
aktiviert ist, werden die Original-Events unterdrückt (sodass 
lediglich die Echos wiedergegeben werden). 

• Feld „Anzahl“: Definiert die Anzahl der Event-Wiederholungen. Der 
Wert 0 schaltet die Delay Line aus. 

• Feld „Delay“: Hier stellst du die Delay-Zeit zwischen den einzelnen 
Wiederholungen ein. Der linke Wert entspricht den Rasterwerten, 
der rechte Wert wird in Ticks angegeben. 

• Einblendmenü „Transposition“: Hier stelIst du die 
Tonhöhenänderung der Noten-Events pro Wiederholung ein. 

• Feld „Velocity“: Hier definierst du eine Änderung in der Velocity 
der Noten-Events pro Wiederholung. 


Stimmenbegrenzer-Objekte 

Stirn men begrenzer-Objekte - Übersicht 

Ein Stimmenbegrenzer-Objekt begrenzt die Anzahl der MIDI-Noten (1 
bis 32), die gleichzeitig gehalten werden können. Dazu werden Noten 
abgeschnitten: Wenn neue Noten eintreffen und die 
Stimmenobergrenze erreicht ist, werden (einige) gehaltene Noten 
deaktiviert. 






Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Stirn...grenzer) 


Symbol: | jjj 1 

Zuweisbar: 

Stimmen: 16 

Priorität: Letzte C 

VelOn-Min: 1 

Hi 

(Stimmenbegrenzer) 


Neuen Stimmenbegrenzer erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Stimmenbegrenzer“. 


Normalerweise weist du den Stimmenbegrenzer einer Spur zu und 
verkabeln deren Ausgang auf das Instrument-Objekt, dessen Stimmen 
begrenzt werden sollen. Alternativ kannst du ihn zwischen das 
Instrument-Objekt, dessen Stimmen begrenzt werden sollen, und ein 
Instrument-Objekt schalten, das einen MIDI-Ausgang repräsentiert. 

Stimmenbegrenzer-Parameter 

Stimmenbegrenzer-Objekte haben die folgenden Parameter: 


[!!■ 



Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v 

Optionen v 

v Instrument: (Stirn...grenzer) 



Symbol: j Er 1 

Hl 


Zuweisbar: 0 

Stimmen: 16 

Priorität: Letzte 

VelOn-Min: 1 

(Stimmenbegrenzer) 



• Feld „Voices“: Hier stellst du die Anzahl der gleichzeitig spielbaren 
Stimmen ein. 

• Einblendmenü „Priorität“: Hier definierst du, welche Noten 
„abgeschnitten“ (abgeschaltet) werden, wenn die (über den 
Parameter „Stimmen“ definierte) Obergrenze überschritten wird. 













• Letzte: Die in diesem Moment am längsten gehaltenen Noten 
werden zuerst abgeschaltet. 

• Oben: Die tiefsten aktuell gehaltenen Noten werden zuerst 
abgeschaltet. 

• Unten: Die höchsten aktuell gehaltenen Noten werden zuerst 
abgeschaltet. 

• Feld „VelOn-Min“: Hier stellst du den Velocity-Wert der MIDI-Noten 
ein. Du kannst einen festen Velocity-Wert von 1 bis 127 festlegen. 


Kanaltrenner-Objekte 

Ein Kanaltrenner trennt die MIDI-Events nach Kanälen auf: Jedes 
MIDI-Event, das am Eingang des Kanaltrenners anliegt, wird 
automatisch auf den Ausgang geroutet, der seinem MIDI-Kanal 
entspricht. Wenn kein Kabel zum entsprechenden Ausgang-Channel- 
Strip führt, wird das Event wieder nach oben auf den SUM-Ausgang 
geroutet. 



Layer: MIDI-Instr. Neu v Bearbeiten v Optionen 


▼ Instrument: (Kanaltrenner) 



(Kanaltrenner) 


Neues Kanaltrenner-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Kanaltrenner“. 


Akkordspeicher-Objekte 









Akkordspeicher-Objekte - Übersicht 

Über den Akkordspeicher kannst du mit einzelnen Noten Akkorde 
ansteuern. Dazu weist du jeder „Tonhöhenklasse“ (C, C#, D usw.) 
jeweils einen Akkord zu. 

Die Oktavlage der eingehenden Note steuert dabei die Oktavlage des 
zugehörigen Akkords. Ein Akkord kann aus 0-12 Tönen bestehen. 
(Akkorde mit null oder einer Note können nützlich sein, um einzelne 
Noten aus einer Skala herauszufiltern oder die Skala zu korrigieren). 

Der einfachste Weg, einen Akkordspeicher zu verwenden, besteht 
darin, seinen Ausgang mit dem Instrument zu verbinden, über das du 
die Akkorde spielen möchtest, und es mit einer Spur zu verbinden. Du 
kannst ihn beliebig im MIDI-Signalpfad einsetzen. 




Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Akkordspeicher) 


Symbol: Qf ' 

Zuweisbar: V 

Kanal: 1 

Notenbegrenz.: C2 C4 

Transposition: ±0 

Tonart: 7 

Kabeltrenner: 

rj| 

(Akkordspeicher) 


Neuen Akkordspeicher erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Akkordspeicher“. 


Akkordspeicher-Parameter 

Akkordspeicher-Objekte haben die folgenden Parameter: 





• • 

Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Akkordspeicher) 


Symbol: Qj * 

Zuweisbar: O 

Kanal: 1 

Notenbegrenz.: C2 C4 

Transposition: ±0 0 

Tonart: 7 

Kabeltrenner: 

Hi 

(Akkordspeicher) 


• Feld „Kanal“: Alle Akkordnoten werden über den hier definierten 
Kanal ausgegeben. 

• Feld „Notenbegrenzung“: Die Noten in diesem Bereich werden in 
Akkorde übertragen. Die Noten außerhalb dieses Bereichs werden 
unverändert durchgeschleift. 

• Einblendmenü „Transposition“: Die Akkorde am Ausgang werden 
um den hier eingestellten Betrag verstimmt. Wenn du z. B. ein C 
auf einen Akkord mit CEG übertragen hast und die „Transposition“ 
auf 1 einstellst, wird das C auf C#FG# übertragen. 

• Feld „Tonart“: Die gesamte Akkordzuordnung wird um den hier 
eingestellten Wert transponiert. Wenn du z. B. ein C auf CEG 
übertragen hast und die „Tonart“ auf 1 einstellst, wird das C# auf 
C#FG# übertragen. 

• Markierungsfeld „Kabeltrenner“: Aktiviere diese Option, um alle 
Noten, die über eine Akkordzuordnung angesteuert werden, auf 
unterschiedliche Ausgänge (Kabel) des Akkordspeicher-Objekts 
zu routen. 

Fenster „Akkordspeicher“ 

Doppelklicke auf einen Akkordspeicher, um das Akkordspeicher- 
Fenster zu öffnen, in dem du verschiedene Akkord-Definitionen 
festlegen kannst. 




□ ENV1 - Akkordspeicher 


LULllJLULllJLULllJLllilJLlJUlJLlJLiJ 

Resultiert in: 

yiujiiiumujLmimijyu 

Anhören Abbrechen OK 


Auf der oberen Tastatur wird die eingehende Note dargestellt, auf der 
unteren Tastatur werden die zugewiesenen Akkorde eingegeben und 
dargestellt. Die Eingabe ist mit der Maus oder mit einem MIDI- 
Keyboard möglich. 

Beachte, dass du ausschließlich Noten verwenden solltest, die 
innerhalb des Bereichs liegen, den du mit dem Parameter 
„Notenbegrenzung“ für die obere Tastatur definiert hast. Denke zudem 
daran, dass du für jede der 12 Tonhöhenklassen (C, C#, D usw.) 
jeweils nur einen Akkord definieren kannst. Falls nötig, kannst du 
mehr als ein Akkordspeicher-Objekt verwenden, um mehr 
Akkordtypen für jede Tonhöhenklasse einzugeben. 


Akkorde mithilfe der Maus eingeben 

1. Klicke auf der oberen Tastatur auf die Eingangsnote. 

Alle Noten im zugehörigen Akkord werden auf der unteren 
Tastatur umgekehrt dargestellt. 

2. Klicke auf beliebige Noten auf der unteren Tastatur, bis die Noten 
des gewünschten Akkords invertiert dargestellt werden. 

Du kannst dabei auch andere Oktavlagen wählen als die der 
Eingangsnote. 

Wenn du die Noten für den Akkord eingegeben hast, wähle eine 
andere Eingangsnote (auf der oberen Tastatur) oder schließe das 
Akkordspeicher-Fenster. 





Akkorde mithilfe des MIDI-Keyboards eingeben 

1. Spiele die Eingangsnote. 

2. Aktiviere das Markierungsfeld „Hören“ im Akkordspeicher-Fenster. 

• □ ENV1 - Akkordspeicher 


LULiiJimiJumimiMiu 

Resultiert in: 




v Anhören Abbrechen OK 


Die untere Tastatur wird invertiert dargestellt und signalisiert damit 
Aufnahmebereitschaft. 

3. Spiele die Noten des gewünschten Akkords. 

Du kannst sie wahlweise einzeln oder als Akkord spielen. Wenn 
du bei der Eingabe einen Fehler machst, deaktiviere das 
Markierungsfeld „Anhören“ und aktiviere es anschließend wieder, 
um neu zu beginnen. 

Wenn du die Noten für den Akkord eingegeben hast, deaktiviere das 
Markierungsfeld „Anhören“ und spielen eine andere Eingangsnote 
oder schließe das Akkordspeicher-Fenster. 


Objekte „Physischer Eingang“ 

Das Objekt „Physischer Eingang“ stellt die physischen Eingänge 
deines MIDI-Interfaces dar. In deinem Environment kann sich jeweils 
nur eines dieser Objekte befinden. 







Das Objekt „Physischer Eingang“ empfängt die MIDI-Signale von den 
Eingängen des bzw. der MIDI-Interfaces, die mit deinem Computer 
verbunden sind. Dieses Objekt verfügt über insgesamt 65 Ausgänge. 

Die Ausgänge entsprechen den Eingangszuweisungen aller 
angeschlossenen MIDI-Interfaces. Der oberste Ausgang (SUM) 
überträgt die MIDI-Events für alle Einzelausgänge, die nicht separat 
verkabelt sind. 

Events zur Fernsteuerung werden vom Objekt „Physischer Eingang“ 
erkannt und nicht auf seine Ausgänge weitergeleitet. Aufgrund dieses 
Abfragens gelangen die Fernsteuerungs-Events nicht ins Environment 
und können auch nicht auf den Spuren im Hauptfenster aufgenommen 
werden. 



Objekt „Physischer Eingang“ erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Physischer Eingang“. 

Um ein bereits existierendes Objekt zu verwenden, bewege es in den 
relevanten Layer. Das hat keine Auswirkung auf seine Verkabelung. 


Objekte „Sequenzereingang“ 





Das Objekt „Sequenzereingang“ stellt den MIDI-Eingang von Logic 
Pro dar. In deinem Environment kann sich jeweils nur eines dieser 
Objekte befinden. 

MIDI-Events werden über das Objekt „Sequenzereingang“ auf die 
Spuren im Hauptfenster geleitet. Wenn das Objekt 
„Sequenzereingang“ nicht verkabelt ist, kann nichts in Logic Pro 
aufgenommen werden. 

Normalerweise wird das Objekt „Physischer Eingang“ direkt mit dem 
Objekt „Sequenzereingang“ verkabelt, es können aber auch andere 
Objekte dazwischen eingesetzt werden. Objekte dafür sind Monitor¬ 
oder Kabelumschalter-Objekte (die verschiedene andere Objekte wie 
einen Arpeggiator, eine Delay Line usw. ansteuern). 

Du kannst auch den Ausgang einfacher oder komplexer Environment- 
Verschaltungen auf das Objekt „Sequenzereingang“ verkabeln, um 
das im Environment bearbeitete Signal aufzunehmen. 

Standardmäßig erfolgt die Aufnahme für das Objekt 
„Sequenzereingang“ auf dem MIDI-Kanal (oder den Kanälen), auf den 
das Keyboard oder der MIDI-Controller (der die MIDI-Events ausgibt) 
eingestellt ist. 

Wenn du den Parameter „Kan. setzen“ für das Objekt 
„Sequenzereingang“ aktivierst, wird der MIDI-Kanal verwendet und 
aufgenommen, dem das MIDI-Objekt (auf der ausgewählten Spur) 
zugewiesen ist. Beispiel: Wenn dein Keyboard auf MIDI-Kanal 7, das 
Spurobjekt jedoch auf MIDI-Kanal 3 eingestellt ist, werden alle 
eingehenden Daten auf den MIDI-Kanal 3 gesetzt und aufgenommen. 



Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: (Sequen...ingang) 


Symbol: V* ^ 

Zuweisbar: 

Kan. setzen: 

(Sequenzereingang) 




Objekt „Sequenzereingang“ erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „Sequenzereingang“. 

Um ein bereits existierendes Objekt zu verwenden, bewege es auf 
den relevanten Layer. Das hat keine Auswirkung auf seine 
Verkabelung. 


MIDI-Metronom-Objekte 

Das MIDI-Metronom-Objekt dient dazu, Noten-Events in Intervallen 
von Takten, Schlägen und Rasterwerten zu erzeugen. Diese Events 
können dann wahlweise auf einen MIDI-Port oder den internen 
Lautsprecher gespeist werden. 



Layer: MIDI-Instr. Neu v Bearbeiten v Optionen v Ansicht v 

▼ Instrument: (MIDI-...tronom) 

Symbol: 

1 

Zuweisbar: 

✓ _ 

Port: 

Alle UMS 


(MIDI-Metronom) 

Takt: 

■ 

Kanal: 

10 

Note: 

C#1 

Velocity: 

112 

Gruppe: 


Kanal: 

10 

Note: 

C#1 

Velocity: 

108 

Beat: 

fi 

Kanal: 

10 

Note: 

CSM 

Velocity: 

88 

Rasterwert: 


Kanal: 

10 

Note: 

C#1 

Velocity: 

52 


Für jedes Projekt kann nur ein MIDI-Metronom-Objekt aktiviert 
werden. Du musst nur dann ein MIDI-Metronom-Objekt erzeugen, 
wenn das bei der Projektanlage vorhandene Objekt gelöscht wurde. 








MIDI-Metronom-Objekt erzeugen 

■ Wähle „Neu“ > „MIDI-Metronom“. 


MIDI-Metronom ein oder ausschalten 

■ Klicke auf die Taste „Metronom“ auf der Logic Pro- 
Steuerungsleiste. 



Du kannst auf die Projekteinstellungen für das Metronom zugreifen, 
indem du bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Metronom“ klickst 
und „Metronomeinstellungen“ im Kontextmenü wählst. Im zugehörigen 
Fensterbereich stellst du ein, ob das MIDI-Metronom während der 
Wiedergabe oder Aufnahme ausgegeben werden soll. In diesem 
Bereich werden die Einstellungen des Informationsfensters „Objekt“ 
für das MIDI-Metronom angezeigt: Mit Markierungsfeldern für Takt, 
Beat und Rasterwert kannst du Noten-Events separat für Takte, Beats 
und Rasterwerte erzeugen. Die Parameter „Kanal“, „Note“ und 
„Velocity“ definieren MIDI-Kanal, Notennummer und Velocity von 
erzeugten Noten und mit dem Parameter „MIDI-Port“ kannst du einen 
direkten Ausgangsport für das Metronom festlegen. Weitere 
Informationen hierzu findest du unter Metronomeinstellungen. 


ReWire-Objekte 

Du kannst MIDI-Daten über ReWire-kompatible Programme und ihre 
Software-Instrumente leiten. Um ein ReWire-kompatibles Software- 
Instrument anzuschließen, öffne zuerst Logic Pro und anschließend 
das ReWire-Programm. Beim Beenden schließt du zuerst das 
ReWire-Programm und dann Logic Pro. Über die Bibliothek kannst du 
ReWire-Objekte automatisch erzeugen. 






Layer: MIDI-Instr. 

Neu v Bearbeiten v Optionen v 

▼ Instrument: ReWire 


Symbol: -h|i|||i|i- 

Zuweisbar: «£ 

Typ: ReWire 

Gerät: 1 0 

Bus: 6 0 

Kanal: Alle 

ReWire 


Neben den allgemeinen Parametern bietet das ReWire-Objekt drei 
Einstellungen: 

• Einblendmenü „Gerät“: Diese Einstellung bezieht sich auf die 
ReWire-Programme, mit denen Logic Pro eine Verbindung 
hersteilen kann. Wenn ein oder mehrere ReWire-Programme aktiv 
sind, zeigt der Parameter „Gerät“ die Namen dieser Programme 
an. 

• Einblendmenü „Bus“: Mit diesem Einblendmenü wählst du den 
ReWire-Bus aus allen verfügbaren ReWire-Bussen aus. Wenn ein 
ReWire-Programm Bus-Namen verwendet, werden diese 
angezeigt. Wenn du Reason verwendest, werden anstelle von 
Nummern die Namen der im Reason-Rack verfügbaren 
Instrumente von Bus 6 aufwärts dargestellt. 

• Einblendmenü „Kanal“: Hier stellst du den MIDI-Kanal für das 
ReWire-Objekt ein. 


ReWire-Objekt manuell im Environment anlegen 

■ Wähle „Neu“ > „ReWire“. 


Channel-Strip-Objekte 

Channel-Strip-Gruppen - Übersicht 





Das Channel-Strip-Objekt im Environment ist der Baustein zur Anlage 
des Mixer-Layers im Environment, des Logic Pro-Mixers und der 
Channel-Strips im Informationsfenster. Details zu den Channel-Strip- 
Typen findest du unter Channel-Strip-Typen. 



Die Audio- und (Software-)lnstrument-Spuren im Hauptfenster werden 
im Endeffekt auf die Channel-Strip-Objekte im Mixer-Layer des 
Environments geroutet. 


Bei den Mixer- und Channel-Strips im Informationsfenster handelt es 
sich letztlich um Fernsteuerungen für die dahinterliegenden Channel- 
Strip-Objekte im Mixer-Layer des Environments. Die Integration in die 
anderen Fenster beschleunigt und vereinfacht deinen Arbeitsfluss. 

Die Informationsfenster-Channel-Strips enthalten ein reduziertes 
Parameter-Set der entsprechenden Channel-Strip-Objekte im 
Environment. Die im Mixer-Fenster dargestellten Channel-Strips 


















bieten mehr Konfigurationsmöglichkeiten, aber letztlich kannst du nur 
im Mixer-Layer des Environments auf alle Channel-Strip-Optionen 
zugreifen. 

Wichtig: Wenn die Option „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Audio“ 
> „Automatische Verwaltung von Channel-Strip-Objekten“ aktiviert ist 
(Standardeinstellung), kannst du keine Channel-Strips im Environment 
erzeugen. Wenn diese Option aktiviert ist, bedeutet dies, dass du über 
die Optionen zum Erzeugen von Spuren und Channel-Strips im 
Hauptfenster automatisch ein entsprechendes Channel-Strip-Objekt 
im Environment (und damit eine Fernbedienung für die Channel-Strips 
im Mixer und im Informationsfenster) erzeugst. 

In der Praxis musst du normalerweise nicht auf die darunterliegenden 
Channel-Strips im Environment zugreifen. Tatsächlich musst du den 
Mixer-Layer im Environment nur dann öffnen, wenn du die Channel- 
Strips auf der System-Ebene konfigurieren möchtest (um sie z. B. auf 
eine andere Audiohardware oder in andere Programme zu routen). 

Obwohl die Channel-Strip-Objekte nicht Teil des MIDI-Signalflusses 
sind, lassen sich bestimmte Aspekte bei der Wiedergabe von Audio 
und Software-Instrumenten in Logic Pro auch über MIDI-Befehle 
steuern. Du kannst jedes beliebige MIDI-Objekt mit einem Channel- 
Strip-Objekt verkabeln und auf diese Weise Daten einspeisen. 

Channel-Strip-Parameter 

Wenn du auf einen Channel-Strip eines beliebigen Typs (Audio, 
Software-Instrument, Aux, Ausgang, Master, Eingang oder Bus) 
klickst, kannst du auf die folgenden Parameter zugreifen: 

• Feld „Zuweisbar“: Macht den Channel-Strip aus dem Kontextmenü 
„Spur neu zuordnen“ im Bereich „Spuren“ zuweisbar. Klicke bei 
gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Spur-Header. 



Einblendmenü „Gerät“: Klicke auf den dargestellten Gerätenamen 
(z. B. Core Audio), um die ausgewählten Channel-Strips einem 
anderen Hardwaregerät zuzuordnen. 

Einblendmenü „Kanal“: Klicke auf den dargestellten Kanalnamen 
(z. B. Audio 1) und wähle den Channel-Strip-Typ aus dem 
Untermenü aus. Auf diese Weise kannst du ein (neu erzeugtes 
oder bereits existierendes) Channel-Strip-Objekt anderen 
Channel-Strip-Typen zuweisen (der Audio-Channel-Strip ist die 
Standardeinstellung für neue Objekte). Zur Auswahl stehen: 

• Audio: Voreingestellter Channel-Strip-Typ, der als Ziel für die 
Audiospuren dient. 

• Eingang: Der Bus dient in erster Linie dazu, die Kompatibilität 
mit Projekten herzustellen, die mit früheren Versionen von 
Logic Pro erstellt wurden. 

• Aux: Der Auxiliary-Channel-Strip dient als Rückführung für alle 
Channel-Strips (über die Sends), als Subgruppenkanal und als 
separates Ausgangsziel für mehrkanalige Software- 
Instrumente (z. B. den EXS 24 mkll). 

• Instrument: Dieser Channel-Strip dient als Ziel für (Software- 
)lnstrument-Spuren. 

• Ausgang: Repräsentiert die physischen Ausgänge deines 
Audio-Interface. Du kannst zwischen (paarweisen) Mono- und 
Stereo-Ausgängen wählen. 

• Bus: Der Bus dient in erster Linie dazu, die Kompatibilität mit 
Projekten herzustellen, die mit früheren Versionen von Logic 
Pro erstellt wurden. Die Funktionen der Bus-Objekte werden 
nun über die (wesentlich flexibleren) Aux-Channel-Strips in 
Logic Pro zur Verfügung gestellt. 

• Master: Pro Projekt kann es nur einen Master-Channel-Strip 
geben. Dabei handelt es sich um den Master-Lautstärkeregler 
für alle Channel-Strip-Typen (mit Ausnahme der MIDI- 
Channel-Strips). 



• Einblendmenü „MIDI-Kanal“: Wähle einen MIDI-Kanal aus, der zur 
Steuerung des Channel-Strips verwendet wird. 

• Markierungsfeld „Q-Referenz“: Damit kannst du die Transienten 
der Regionen auf Spuren verwenden, die auf diesen Channel-Strip 
für die Audioquantisierung verweisen, wenn diese Teil einer 
Gruppe sind. 

• Einblendmenü „Flex-Modus“: Wähle einen Flex-Algorithmus aus, 
der zur Bearbeitung des Audiomaterials auf dem ausgewählten 
Channel-Strip verwendet wird. 

• Markierungsfelder „Anzeigen“: Aktiviere die entsprechenden 
Markierungsfelder, um EQs, Inserts, Sends und die I/Os im 
ausgewählten Channel-Strip bzw. den ausgewählten Channel- 
Strips darzustellen. 

Eingang-Channel-Strip 

Du kannst Eingang-Channel-Strip-Objekte nur direkt im Environment 
erzeugen. Im Allgemeinen ist dies nicht notwendig, da alle Eingänge 
der Audiohardware automatisch von den Audio-Channel-Strips 
erkannt werden und somit abgehört und aufgenommen werden 
können. 

Eingang-Channel-Strips wurden zum Betrieb mit bestimmten 
Audiohardwaregeräten integriert und sorgen zudem für die 
Kompatibilität mit älteren Versionen von Logic Pro. Der Eingang- 
Channel-Strip erlaubt das direkte Routen und Steuern von Signalen 
von den Eingängen deiner Audiohardware. Sobald ein Eingang- 
Channel-Strip einem Audio-Channel-Strip zugewiesen ist, kann er 
zusammen mit seinen Effekte-Plug-Ins direkt in Logic Pro abgehört 
und aufgenommen werden. 

Das Signal wird (inklusive der Plug-Ins) auch dann verarbeitet, wenn 
sich Logic Pro nicht im Wiedergabemodus befindet. Das heißt, 
Eingang-Channel-Strips können sich genau wie externe Hardware- 



Prozessoren verhalten. Die Abgriffe der Aux-Sends können wahlweise 
vor (Pre) oder hinter den Regler (Post) geschaltet werden. 

Eingang-Channel-Strips können zudem als Live-Eingangs verwendet 
werden, um Audiosignale von externen Quellen (wie MIDI- 
Synthesizern und Klangmodulen) in einen Stereo-Mix zu streamen 
(indem du einen Ausgang-Channel-Strip bounct). 

Hinweis: Alternativ zu den Eingang-Channel-Strips kannst du das l/O- 
Plug-In verwenden. Du kannst auch auf die Taste „Eingang- 
Monitoring“ in einem Audio-Channel-Strip klicken, um dann die 
Eingänge, die du abhören oder aufnehmen möchtest, über den 
Eingang-Slot auszuwählen. 

Bus-Channel-Strip 

Du kannst Bus-Channel-Strip-Objekte nur direkt im Environment 
erzeugen. Im Allgemeinen ist dies nicht notwendig, da das gesamte 
Bus-System (das Send/Return-Routing über die Send-Slots der 
Channel-Strips) über die Aux-Channel-Strips verwaltet wird. 

Bus-Channel-Strips wurden zum Betrieb mit bestimmten 
Audiohardwaregeräten integriert und sorgen zudem für die 
Kompatibilität mit älteren Versionen von Logic Pro. 

Hinweis: Die Option „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Audio“ > 
„Automatische Verwaltung von Channel-Strip-Objekten“ muss 
deaktiviert sein, wenn du Eingang-Channel-Strips erzeugen möchtest 
(standardmäßig aktiviert). 

Vorhör-Channel-Strip 

Der Vorhör-Channel-Strip des Environments wird für das Monitoring in 
der Übersicht „Projektaudio“ und im Audiodateieditor verwendet. Er 
wird in jedem Projekt automatisch erzeugt und wird rechts neben dem 
Audio-Channel-Strip mit der höchsten Ziffer angezeigt. 



Video und Synchronisation 


AWi 


Video und Synchronisation - Übersicht 

Logic Pro X bietet Funktionen zum Erstellen und Bearbeiten eines 
Soundtracks für ein Video- oder Filmprojekt. Weitere Informationen 
findest du unter Filmmaterial zu deinem Projekt hinzufügen und 
Arbeiten mit absolutem Timecode. 

Logic Pro X unterstützt die meisten Synchronisationsprotokolle, was 
es ermöglicht, mit synchronisierter externer Hardware zum Bearbeiten 
und Abspielen von Videos oder Filmen oder mit Videodateien zu 
arbeiten, die auf einer lokal oder über ein Netzwerk verbundenen 
Festplatte gespeichert sind. Logic Pro X kann als Master- 
Synchronisationsgerät oder als Synchronisations-Slave für ein 
anderes Gerät verwendet werden. Am besten funktioniert es als 
Master-Gerät. Weitere Informationen findest du unter Synchronisation 
- Übersicht und Externe Synchronisation. 

■S Die Filmeinstellungen für ein Projekt sind verfügbar, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option „Erweiterte 

Werkzeuge“ und weitere Optionen ausgewählt sind. 


Verwenden von Filmmaterial in Logic Pro 
X 

Filmmaterial zu deinem Projekt hinzufügen 

Du kannst eine QuickTime-Filmdatei synchron zu deinem Projekt 
anzeigen, was die Vertonung von Filmen und Fernsehsendungen 
schnell und einfach macht. Videos lassen sich zwar nicht direkt in 


Logic Pro X aufnehmen und bearbeiten, du kannst jedoch die 
Tonspuren einer Videodatei durch Musik, verschiedene Geräusche 
und Dialoge ersetzen, die du in deinem Projekt arrangiert hast. 

Du kannst einen QuickTime-Film in einem separaten Filmfenster 
öffnen und die einzelnen Frames des QuickTime-Films auch in der 
globalen Videospur darstellen lassen. 

Wenn du einen Film in einem Projekt öffnest, wird oben im 
Informationsfenster ein geschlossener Filmbereich angezeigt, den du 
über das Dreiecksymbol öffnen kannst. 



Die Wiedergabe im Filmbereich des Informationsfensters und im 
Filmfenster folgt der Abspielposition und umgekehrt. Die 
Audiowiedergabe für den Film ist nur hörbar, wenn der Filmbereich 
des Informationsfensters oder das Filmfenster geöffnet ist. 

Hinweis: Du brauchst eine schnelle Festplatte, um eine störungsfreie 
Filmwiedergabe sicherzustellen. Wenn du einen eigenen QuickTime- 
Film von einem Videorecorder oder einer Digitalkamera aufnehmen 
und bearbeiten möchtest, benötigst du eine spezielle Hardware dafür. 




Filmfenster in Logic Pro X öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ablage“ > „Film“ > „Film öffnen“ (voreingestellter 
Tastaturkurzbefehl: Wahl-Befehl-O). 

■ Öffne im Header der globalen Filmspur das Einblendmenü „Film“ 
und wähle „Film öffnen“ aus. 

■ Klicke mit dem Stiftwerkzeug auf eine beliebige Position in der 
Videospur. 

Klicke in der Steuerungsleiste auf die Taste „Medium“ und danach 
auf die Taste „Filme“ und wähle die gewünschte Filmdatei aus. 

Das Video wird in einem Schwebefenster für Filme in seinem Original- 
Seitenverhältnis geöffnet. 

Hinweis: In jedem Projekt kann nur ein QuickTime-Film geöffnet 
werden. Wenn du den Befehl „Film öffnen“ in einem Projekt 
verwendest, das bereits eine Filmdatei enthält, wird ein weiteres 
Filmfenster mit demselben Videoclip geöffnet. Das ist besonders dann 
sinnvoll, wenn du den Videoclip in einer anderen Fensteranordnung 
öffnen möchtest. Wenn du den Befehl wählst, während das 
Filmfenster geöffnet ist, wird ein Dialogfenster angezeigt, in dem du 
eine neue Filmdatei auswählen kannst. 


Film aus einem Projekt entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Ablage“ > „Film“ > Film entfernen“ (oder verwende den 
entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 



■ Öffne im Header der globalen Filmspur das Einblendmenü „Film“ 
und wähle „Film entfernen“ aus. 

Alle Verweise auf den Film werden aus dem Projekt gelöscht. 


Verwenden des Filmfensters 

Du kannst den Positionszeiger am unteren Rand des Filmfensters 
verschieben, um jede beliebige Stelle in einer Videodatei anzusteuern. 
Die Logic Pro X-Abspielposition „folgt“ zu der entsprechenden 
Projektposition. 



Größe des Filmfensters ändern 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf die rechte untere Fensterecke, halte die Maustaste 
gedrückt und ziehe das Fenster größer oder kleiner. 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf den Film und wähle eines der 
folgenden Bildformate im Kontextmenü. 








Seitenverhältnis beibehalten 
Zentrieren 


Filmprojekteinstellungen 
Projekteinstellungen für Synchronisation 


Urban Bike - Urban Bike_Apple ProRes 422.mov 


Viertel Größe 
Halbe Größe 
Originalgröße 
Doppelte Größe 
Dreifache Größe 
Vollbildmodus ein 


„Filmregionsstart zur Abspielposition bewegen" festlegen 
„Filmregionsende zur Abspielposition bewegen" festlegen 
Filmregion zurücksetzen 


Filmregion lund SMPTE-Position) zum Pro|ektst8rt verschieben 
Filmregion lund SMPTE-Position) zur Abspielposition verschieben 
Filmregion zur Abspielposition bewegen 


• Viertel Größe: Der Film wird in viertel Größe dargestellt. 

• Halbe Größe: Der Film wird in halber Größe dargestellt. 

• Originalgröße: Der Film wird in seiner Originalgröße 
dargestellt. 

• Doppelte Größe: Der Film wird in doppelter Größe dargestellt. 

• Dreifache Größe: Der Film wird in dreifacher Größe 
dargestellt. 

• Vollbildmodus ein: Das Filmfenster wird auf den gesamten 
Bildschirm angepasst. 

• Seitenverhältnis beibehalten: Wenn diese Option aktiviert ist, 
bleiben die Seitenverhältnisse erhalten, wenn du die Größe 
des Filmfensters änderst. 

• Zentrieren: Platziert das Videobild in der Mitte deines 
Bildschirms. 


Informationen zur Filmspur 







Die globale Filmspur blendet den geöffneten QuickTime-Film als 
Miniaturansichten ein. Falls die Filmspur nicht sichtbar ist, beachte die 
Hinweise unter Ein- und Ausblenden von globalen Spuren. 



Die Anzahl der Frames, die in der Filmspur dargestellt werden, hängt 
sowohl von der Spurhöhe als auch von der Zoomstufe des Fensters 
ab. Alle Frames werden linksbündig ausgerichtet, nur das allerletzte 
Frame wird am rechten Rand ausgerichtet. Dadurch ist sichergestellt, 
dass du unabhängig von der Zoomstufe in jedem Fall den ersten und 
den letzten Frame des Videos sehen kannst. Angesichts der 
linksbündigen Ausrichtung der Frames wird die linke Kante eines 
Frames immer genau an der spezifischen Position dieses Frames 
angezeigt (mit Ausnahme des allerletzten Frames). 

Die Einstellungen der Filmspur und der Region können im Fenster für 
die Filmeinstellungen angepasst werden. Weitere Informationen 
findest du unter Bereich „Film“. 


Verwenden von Filmszene-Markern 

Szene-Marker sind Marker mit festem SMPTE-Bezug: Sie bleiben 
unabhängig von Tempowechseln immer an derselben absoluten 
Zeitposition und werden automatisch gelöscht, wenn der aktuelle Film 
aus dem Projekt entfernt wird. Szene-Marker werden durch ein 
Filmstreifensymbol gekennzeichnet. 







Event 


Marker 


Tempo 


Taktart/Tonart 
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+ 

Marker-Set: 

Szenenschnitte 0 

L Position 

Marker-Name 

Länge 


MH 

Scene - Start of Movie 

000 1 


M 

Scene - 2 

000 1 


MH 

Scene - 3 

000 1 


« 

Scene - 4 

000 1 


MH 

Scene - 5 

000 1 


MM 

Scene - 6 

000 1 


MM 

Scene - 7 

000 1 


MM 

Scene - 8 

000 1 


MM 

Scene - 9 

000 1 


M 

Scene -10 

000 1 


m 1 

Scene -11 

000 1 


MM 

Scene -12 

000 1 


MH 

Scene -13 

000 1 


MM 

Scene -14 

000 1 


- 

Scene -15 

000 1 


Aa 


Bearbeiten 


Mit der Funktion „Filmszene-Marker erzeugen“ kannst du den Film 
nach signifikanten Änderungen im Inhalt (Szenenschnitte) 
durchsuchen und für diese Positionen automatisch Szene-Marker 
anlegen. 

Die Funktion „Filmszene-Marker erzeugen“ verwendet einen festen 
Schwellenwert, der für das meiste Filmmaterial (Zeichentrick, Realfilm, 
CGI usw.) gut funktionieren sollte. 


Film nach Szenenschnitten durchsuchen 

■ Wähle einen Filmbereich im Menü „Navigieren“ > „Andere“ > 
„Filmszene-Marker erstellen“ aus. 


Film mithilfe der Einstellung „Automatischer Bereich“ nach 
Szenenschnitten durchsuchen 

Bei der Ermittlung, welcher Bereich des Filmmaterials ausgewertet 
wird, folgt die Einstellung „Automatischer Bereich“ dem unten 
ausgeführten Entscheidungsprofil: 





• Marquee-Auswahl 

• Cycle-Bereich im Projekt 

• Ausgewählte Regionen 

• Gesamter Film - wenn keines der oben genannten Kriterien zutrifft 
Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Öffne im Header der globalen Filmspur das Einblendmenü „Film“ 
und wähle „Marker-Set aus Szenenschnitten erstellen“ aus. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „Szene-Marker erzeugen 
(Automatischer Bereich)“. 


Einzelne Szene-Marker entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle eine Option im Menü „Navigieren“ > „Andere“ > „Filmszene- 
Marker entfernen“ aus. 

■ Verwende den Tastaturkurzbefehl „Szene-Marker entfernen 
(Automatischer Bereich)“. 

■ Öffne die Liste der Marker und wähle den gewünschten Szene- 
Marker aus. Wähle danach im Menü „Bearbeiten“ der Marker-Liste 
„Bearbeiten“ > „Ausschneiden“ oder „Bearbeiten“ > „Löschen“ aus 
(oder verwende den jeweils entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 


Alle Szene-Marker oder Marker-Sets entfernen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Alle Szene-Marker“ im Untermenü „Navigieren“ > „Andere“ 
> „Filmszene-Marker entfernen“ aus. 



Hinweis: Mit diesem Vorgang entfernst du nur die Marker im Set, 
nicht aber das Marker-Set selbst. 


■ Öffne im Header der globalen Marker-Spur das Einblendmenü 
„Marker“ und wähle „Marker-Sets“ > „Set löschen“ aus. 

■ Öffne die Marker-Liste und wähle „Marker-Sets“ > „Set löschen“ 
aus dem Einblendmenü „Marker-Set“ aus. 


Szene-Marker in einen normalen Marker umwandeln 

■ Wähle den Szene-Marker in der Marker-Liste aus und wähle 
„Optionen“ > „In Standard-Marker konvertieren“ aus. 


Normalen Marker in einen Szene-Marker umwandeln 

■ Wähle den Marker in der Marker-Liste aus und klicke auf 
„Optionen“ > „In Szene-Marker konvertieren“. 


Verwenden von Audiospuren von Filmen 

Nachdem ein Film in einem Projekt geöffnet wurde, kannst du die 
Befehle „Audio aus Film importieren“ oder „Audio in Film exportieren“ 
im Menü „Ablage“ verwenden. Nach dem Importieren des 
Audiomaterials kannst du an den Dialogen, Szenengeräuschen und 
der Musik mithilfe der Tonbearbeitungs- und Bearbeitungsfunktionen 
von Logic Pro X Änderungen vornehmen. 

Du kannst das Audiomaterial in dem Abschnitt deines Projekts, der 
durch den Film markiert wird, in die Filmdatei exportieren und damit 
die ursprüngliche Tonspur des Films überschreiben. Mit dieser 
Funktion kannst du z. B. einen Rough Mix deines Soundtracks an 
andere Mitglieder des Produktionsteams schicken. 



Du kannst den Audiopegel sowie das Ausgang-Gerät in den Projekt- 
Videoeinstellungen einstellen. Weitere Informationen findest du unter 

Bereich „Film“. 


Audio von einem QuickTime-Film in dein Projekt importieren 

1. Wähle die Audiospur(en) aus, die du verwenden möchtest. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Film“ > „Audio aus Film importieren“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Filmspur und wähle 
„Audio aus Film importieren“ im Kontextmenü. 

3. Klicke im Dialogfenster auf die erforderlichen Felder und 
anschließend auf „OK“. 

Die ausgewählten Audiospuren werden in eine AIFF-Datei 
gebounct und in der Übersicht „Projektaudio“ angezeigt. Für jede 
Audiospur des Films wird eine neue Audiospur erzeugt (wenn im 
Dialogfenster die Option „auf eigenen Spuren“ ausgewählt ist) und 
das aus dem Film importierte Audiomaterial wird zur Spur (bzw. zu 
den Spuren) hinzugefügt. Das eingebettete Audio wird 
automatisch stumm geschaltet und die Audiowiedergabe erfolgt ab 
dem Bereich „Spuren“. Der Filmname bleibt erhalten und wird für 
die resultierende(n) Audiodatei(en) verwendet. 


Projektaudio in einen QuickTime-Film exportieren 

1. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle „Ablage“ > „Film“ > „Audio in Film exportieren“ (oder 
verwende den entsprechenden Tastaturkurzbefehl). 




Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Filmspur und wähle 
„Audio in Film exportieren“ im Kontextmenü. 



2. Wähle das Audioformat, die Sample-Rate und die Bittiefe in den 
entsprechenden Einblendmenüs aus. 

3. Gib einen Namen und einen Zielordner für den Film an und klicke 
auf „Sichern“. 

Ein Fenster zum Bouncen bzw. Schreiben wird angezeigt. Der 
Film wird in den gewählten Ordner exportiert: Er enthält alle 
ausgewählten Audiospuren sowie den Abschnitt deines Projekts, 
der über die Start- und Endpunkte des Films definiert wird. 


Erzeugen und Bearbeiten von Tonspuren 

Tonspuren - Übersicht 

Das Erstellen eines neuen Videosoundtracks funktioniert ähnlich wie 
die Arbeit an anderen Logic Pro X-Projekten. Du kannst Audio- oder 
Instrumenten-Bereiche importieren, zusammenstellen und mit 







Effekten bearbeiten und Musik, Dialoge und Geräuscheffekte (auch 
als Foley bezeichnet) in einem Stereo- oder Surround-Format 
zusammenmischen. 

Du kannst auch einen bestehenden Filmsoundtrack in Logic Pro X 
importieren und diesen be- oder überarbeiten und das Audiomaterial 
anschließend zurück in die Filmdatei exportieren. Weitere 
Informationen findest du unter Verwenden von Audiospuren von 
Filmen. 

Der Hauptunterschied beim Arbeiten mit Video und Film liegt darin, 
dass stets die Synchronität zwischen Bild und Ton gewahrt bleiben 
muss. Logic Pro X unterstützt mehrere Synchronisationsprotokolle, die 
die Bearbeitung von Video mit allen standardmäßigen Frame-Raten 
ermöglichen. Weitere Informationen findest du unter Synchronisation 
- Übersicht. 

Du kannst Videodateien verwenden, die auf einer lokal oder über ein 
Netzwerk verbundenen Festplatte gespeichert sind, oder 
synchronisierte externe Hardware zum Bearbeiten und Wiedergeben 
von Video oder Film verwenden. 

Es empfiehlt sich, mit festplattenbasiertem Videomaterial zu arbeiten, 
da das Video in Logic Pro X abgespielt werden kann und du beim 
Springen von einer Szene zur anderen nicht auf die Hardware 
„warten“ musst. Für das importierte Video und Logic Pro X werden die 
Frames „verriegelt“, wenn du durch das Projekt oder das Video 
mithilfe der Transport- und Navigationssteuerungen von Logic Pro X 
oder QuickTime navigierst. Weitere Informationen findest du unter 
Filmmaterial zu deinem Projekt hinzufügen. 

QuickTime-Video ist in einen internen SMPTE (Society of Motion 
Picture and Television Engineers) Timecode eingebettet. Der SMPTE- 
Timecode ist ein absoluter Timecode, der einen Zeitraum von 24 
Stunden umfasst. Erzeigt Stunden, Minuten, Sekunden, Frames und 
Subframes an. Logic Pro X erkennt den SMPTE-Timecode und 


wandelt ihn in MTC (MIDI-Timecode) um. MTC ist das MIDI- 
Äquivalent zum SMPTE-Timecode. Unterschiedliche Video-Frame- 
Raten werden von Logic Pro X automatisch interpretiert. Weitere 
Informationen findest du unter MTC-Interpretation. 

Arbeiten mit absolutem Timecode 

Die Arbeitsweise bei der Produktion von Videomaterial, Filmen und 
Werbespots fürs Fernsehen unterscheidet sich von der bei der 
Musikproduktion. Es wird stets Synchronisation verwendet, anders als 
bei der Musikproduktion, wo dies nicht erforderlich ist. Es muss 
außerdem in absoluter Zeit gearbeitet werden: Stunden, Minuten, 
Sekunden und Frames, an Stelle von Takten und Schlägen. 
Änderungen am Videomaterial, beispielsweise durch die Änderung 
der Szenenlänge, zusätzliche Schnitte, Zeitlupen- oder 
Zeitraffereffekte und Nachbearbeitung von Dialogen, gehören zu den 
zahlreichen Situationen, mit denen du beim Erstellen oder Bearbeiten 
der Filmtonspur zu tun hast. 

Die Event-Liste eignet sich ideal für die präzise Positionierung von 
Events (z. B. Schritte oder Dialoge) in einer Videotonspur, bei denen 
das Timing von zentraler Bedeutung ist. Mithilfe dieses Werkzeugs 
lässt sich auch die Event-Länge ändern, was nützlich ist, wenn 
während der Videoschnittphase der Produktion Frames entfernt 
werden. In Fenstern für das lineare Bearbeiten kann das Lineal so 
eingerichtet werden, dass die absolute Zeit (SMPTE) oder die Takte 
und Schläge (oder beides) angezeigt werden. 

Bei Videosynchronisationen sollen Musik, Soundeffekte und Dialoge 
in der Regel nicht an einer bestimmten Taktposition wiedergegeben 
werden, sondern bei einem bestimmten Bild, also zu einer bestimmten 
Zeit. 

Wenn nun das Tempo deiner Filmtonspur nachträglich geändert 
werden muss, würden bereits positionierte Events normalerweise ihre 
absolute Zeitposition ändern. Dies kann mit der Funktion „SMPTE- 


Position verriegeln“ verhindert werden. Es können einzelne Events in 
der Event-Liste oder ganze Regionen verriegelt werden. Alle Events in 
diesen verriegelten Regionen haben einen festen SMPTE-Bezug. 

& Die Funktion „SMPTE-Position verriegeln“ (bzw. „SMPTE-Position 
entriegeln“) ist nur verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge“ und weitere 
Optionen ausgewählt sind. 

Mit dem Tastaturkurzbefehl „Pickup-Clock (Event-Position auf 
Abspielposition)“ bewegst du ein ausgewähltes Event wie eine Note, 
ein Tempo-Event oder eine Region an die aktuelle Abspielposition. 

Wenn ein bestimmter Takt im Projekt mit einer bestimmten 
Zeitposition zeitlich zusammenfallen soll, kannst du das Tempo der 
vorausgehenden Passage verändern. 


Zeiteinheiten in Event-Liste anzeigen 

■ Wähle „Ansicht“ > „Event-Position und Länge/Dauer als Zeit 

einblenden“ aus, wenn alle Event-Positionen und -Längen nicht als 
Takt/Schlag-Werte, sondern als absolute Zeiten (SMPTE) 
angezeigt werden sollen. 


Region oder Event an der aktuellen Zeitposition verriegeln 

1. Wähle eine Region oder ein Event aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle (im Hauptfenster, in der Event-Liste, im Schritteditor 
oder Pianorolleneditor) „Funktionen“ > „SMPTE-Position 
verriegeln“ aus. 

• Verwende den Tastaturkurzbefehl „SMPTE-Position 
verriegeln“. 




Regionen oder Objekte, die an einer SMPTE-Zeitposition 
verriegelt sind, werden durch ein kleines Vorhängeschloss vor 
ihrem Namen gekennzeichnet. 

Hinweis: Kopien verriegelter Regionen oder Events übernehmen den 
Verriegelungsstatus nicht. Dies gilt sowohl für das Kopieren/Einsetzen 
über die Zwischenablage als auch für das Verschieben bei gedrückter 
Wahltaste. 


Verriegelung der Zeitposition einer Region oder eines Event 
aufheben 

1. Wähle eine Region oder ein Event aus. 

2. Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Wähle (im Hauptfenster, in der Event-Liste, im Schritteditor 
oder Pianorolleneditor) „Funktionen“ > „SMPTE-Position 
entriegeln“ aus. 

• Verwende den Tastaturkurzbefehl „SMPTE-Position 
entriegeln“. 

Alle ausgewählten Regionen oder Events, die an einer SMPTE- 
Zeitposition fixiert wurden, werden mit dieser Funktion wieder an ihrer 
aktuellen Taktposition fixiert. Das bedeutet, dass Tempowechsel sich 
auf ihre Position auswirken. Das Vorhängeschloss-Symbol vor dem 
Namen wird ausgeblendet. 


Region oder Event auf Frames positionieren 

1. Setze die Abspielposition auf den gewünschten Zeitpunkt, z. B. auf 
einen bestimmten Frame im Filmmaterial der Videospur. 



Hinweis: Zusätzlich zu den üblichen Positionsbefehlen kannst du 
die Tastaturkurzbefehle „Zurückspulen um ein Frame“ und 
„Vorspulen um ein Frame“ verwenden, um die Abspielposition um 
ein Frame vor oder zurück zu bewegen. 

2. Wähle die Region oder das Event, die bzw. das du an dieser 
Zeitposition platzieren willst. 

3. Verwende den Tastaturkurzbefehl „Pickup Clock (Event-Position 
auf Abspielposition)“, um den Startzeitpunkt der Region oder des 
Events mit dieser Zeitposition zu verknüpfen. 

Mit dem Tastaturkurzbefehl „Pickup-Clock und nächstes Event 
auswählen“ wähle die nächste Region bzw. das nächste Event 
aus, nachdem die erste Region bzw. das erste Event bewegt 
wurde. 

Hinweis: Im Fall von Audioregionen wird natürlich nicht der 
Anfang, sondern der Anker der Region auf die Abspielposition 
bewegt. 


Einen Takt an einem bestimmten Zeitpunkt positionieren 

1. Öffne die Tempoliste. Weitere Informationen findest du unter 

Tempoliste - Übersicht. 

2. Erzeuge ein Tempo-Event an der gewünschten Taktposition. 

3. Stelle für dieses Tempo-Event in der Spalte „SMPTE-Position“ 
eine Zeitposition ein. 

Das vorausgehende Tempo-Event wird automatisch so verändert, 
dass die gewünschte Takt- und Zeitposition für das eingefügte 
Tempo-Event erzeugt wird. 



4. Wenn du das ermittelte Tempo für die nachfolgende Passage 
beibehalten möchtest, lösche das eingefügte Tempo-Event wieder. 


Synchronisation in Logic Pro X 

Synchronisation - Übersicht 

Logic Pro X unterstützt die meisten Synchronisationsprotokolle, 
sodass eine Synchronisation mit externer Hardware und Software 
möglich ist. Logic Pro X kann als Master-Synchronisationsgerät oder 
als Synchronisations-Slave für ein anderes Gerät verwendet werden. 

® Die Funktion „SMPTE-Position verriegeln“ (bzw. „SMPTE-Position 
entriegeln“) ist nur verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ 

ausgewählt ist. 

Unabhängig von der Einfachheit oder Komplexität deiner 
Studiokonfiguration gelten bei allen Synchronisations-Szenarien die 
folgenden Regeln: 

• Es ist nur ein Synchronisations-Master zulässig. 

• Der Synchronisations-Master sendet Timecode-Informationen 
(Synchronisationssignale) an einen oder mehrere 
Synchronisations-Slaves. 

Wichtig: In vielen Fällen musst du jedes zur Synchronisation 
geeignete Gerät - einschließlich Logic Pro X selbst - manuell so 
einstellen, dass es als Master oder Slave fungiert. Erfolgt dies nicht, 
so verfügt dein System über mehrere Master-Geräte, was zu 
Synchronisationsfehlern führt. 


Unterstützte Synchronisationsprotokolle 



• MIDI Time Code (MTC): Übersetzt ein SMPTE-Timecode-Signal in 
ein MIDI-Standard-Timecode-Signal. Weitere Informationen 
findest du unter MTC-Interpretation. 

• MIDI Clock: Kurzer MIDI-Befehl für Taktsignale. Dieses Protokoll 
wird für Taktimpulse zwischen MIDI-Geräten verwendet. 

• Logic Pro X kann MIDI-Clock-Signale zum Synchronisieren 
externer Geräte senden. 

• Logic Pro X kann aber keine MIDI-Clock-Signale zum 
Synchronisieren empfangen. 

• SMPTE-Timecode: Ein Audiosignal, das durch einige MIDI- 
Interfaces wie Unitor8 in ein MTC-Format übersetzt wird. 

• Word Clock: Ein Signal, das von allen Formaten für digitale Audio- 
Interfaces verwendet wird: ADAT, FireWire Audio, S/P-DIF, 
AES/EBU, T-DIF und andere. Es wird eingesetzt, um die Timing- 
Integrität von Sample-Wörtern in Audiosignalen 
aufrechtzuerhalten, die digital zwischen Logic Pro X und externer 
Hard- oder Software übertragen werden. Weitere Informationen 
findest du unter Bereich „Synchronisation“ > „Audio“. 

• ReWire: Logic Pro X kann als ReWire-Host fungieren. Fungiert als 
Master-Synchronisationsquelle für ReWire-Apps wie „Reason“ und 
„Ableton Live“. Weitere Informationen findest du unter ReWire- 
Objekte. 

Q Tipp: Logic Pro X unterstützt außerdem als Sync-Slave die 
manuelle Synchronisation bzw. den Modus „Human Sync“. Dies ist 
kein eigentliches Synchronisationsprotokoll, sondern sorgt dafür, dass 
Logic Pro X Tempowechseln in Echtzeit folgt, z. B. einem Live- 
Drummer. Weitere Informationen findest du unter Verwenden des 
Tempo-Interpreters. 


Externe Synchronisation 


Wenn du Logic Pro X zum ersten Mal öffnest, befindet sich das 
Programm im internen Sync-Modus (Master). Die Sync-Taste auf der 
Steuerungsleiste, falls sichtbar, ist deaktiviert. 

Wenn Logic Pro X als Sync-Slave ausgeführt wird, wird die Taste 
„Sync“ in der Steuerungsleiste aktiviert. 

Du kannst die externe Synchronisation jederzeit aktivieren bzw. 
deaktivieren, ohne dass sich die Quellenwahl ändert. Dadurch kann 
Logic Pro X (bei der Ausführung als Slave) vorübergehend von einem 
externen Master für die Synchronisation abgekoppelt werden. Dies ist 
zum Beispiel in Situationen hilfreich, in denen du schnell eine MIDI- 
Region bearbeiten musst, während die externe 
Synchronisationsquelle (Bandmaschine, VTR usw.) weiter läuft. 

Über das Kontextmenü der Sync-Taste kannst du eine 
Synchronisationsquelle auswählen. 

Hinweis: Die Sync-Taste auf der Steuerungsleiste wird standardmäßig 
nicht angezeigt. 


Sync-Taste in der Steuerungsleiste anzeigen 

1. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Steuerungsleiste und 
wähle „Steuerungsleiste anpassen“ aus dem Kontextmenü. 

2. Aktiviere das Sync-Markierungsfeld im unteren Teil der Spalte 
„Modi und Funktionen“ und klicke auf „OK“. 


Logic Pro X synchronisieren 

■ Klicke auf die Taste „Sync“ in der Steuerungsleiste, um Logic Pro 
auf die ausgewählte Synchronisationsquelle zu synchronisieren. 




Synchronisationseinstellungen über das Kontextmenü der Taste 
„Sync“ öffnen 

■ Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Taste „Sync“ in der 
Steuerungsleiste und führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Lege den Typ der externen Synchronisation (eine 
Synchronisationsquelle) fest. Wähle aus folgenden Optionen: 

• Interner Sync-Modus 

• SMPTE-Sync-Modus (MTC) 

• Manueller Sync-Modus (Tempo-Interpreter) 

• Automatisch Sync-Modus umschalten 

• Lege fest, ob MMC-Befehle gesendet werden sollen oder 
nicht, wenn die Tasten auf der Steuerungsleiste von Logic Pro 
X verwendet werden. MMC-Befehle werden zur 
Fernbedienung von MIDI-gesteuerten Bandmaschinen 
verwendet. Weitere Informationen findest du unter MIDI 
Machine Control. 

• Öffne die Synchronisationseinstellungen. Weitere 
Informationen findest du unter Bereich „Synchronisation“ > 
„Allgemein“. 

• Öffne die Tempo-Editoren. Weitere Informationen findest du 
unter 'ernpo - Übersicht. 


Frame-Rate des eingehenden MIDI-Timecodes anzeigen 

■ Klicke auf den oberen Bereich (MIDI-In) der Anzeige „MIDI- 
Aktivität“ während du ein externes Synchronisationssignal 
empfängst. 





MTC-Interpretation 

Der MIDI-Standard unterstützt vier der sieben gängigsten Timecode- 
Formate: Die Formate „30 fps“ und „29,97 fps“ (Frames pro Sekunde) 
werden in der MIDI-Spezifikation nicht unterschieden. 

Daher muss Logic Pro X bei eingehenden MTC (MIDI-Timecode) 
entscheiden, um welches Format es sich handelt und interpretiert 
dieses Format wie folgt: 

• 23,976 fps wird als 24 fps interpretiert. 

• 24 fps wird als 24 fps interpretiert. 

• 25 fps wird als 25 fps interpretiert. 

• 29,97 fps wird als 29,97 fps interpretiert. 

• 29,97 fps (Drop-Frame) wird als 29,97 drop fps interpretiert. 

• 29,97 fps (Drop-Frame) wird als 29,97 drop fps interpretiert. 

• 30 fps wird als 29,97 fps interpretiert. 

Hinweis: MIDI Time Code (MTC) ist das MIDI-Äquivalent des 
audiobasierten SMPTE-Timecode-Formats (Society of Motion Picture 
and Television Engineers). 


Frame-Rate manuell einstellen 

■ Wähle unter „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Synchronisation“ 
> „Allgemein“ im Einblendmenü „Frame-Rate“ eine Frame-Rate 
aus. Dies hebt die automatische Erkennung und Interpretation von 
Frame-Raten auf. 
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Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Sync-Modus: Intern 

23,976 

24 

Frame-Rate ✓ 25 
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Tap-Tempo automatisch aktivieren 
fps 

tatisch erkennen 


spielt bei SMPTE 
js-Offset aktivieren 
zeigen als SMPTE 


01:00 00 : 00.00 


00 00 00 00.00 


MIDI Machine Control 

MMC (MIDI Machine Control) sind MIDI-Befehle, mit denen Logic Pro 
X die Transportfunktionen einer MMC-fähigen Bandmaschine steuert. 
Auch die Bandaufnahme kann von Logic Pro X aus über MMC 
gesteuert und automatisiert werden. 

Von dieser Bandmaschine kommt dann ein SMPTE-Signal, zu dem 
Logic Pro X als Synchronisationsquelle (mit Logic Pro X als Slave) 
synchronisiert wird. 

Das gekoppelte System kann von Logic Pro X aus wie gewohnt über 
die Steuerungsleiste und die Navigationsfunktionen gesteuert werden 
(einschließlich direktes Positionieren und Cycle-Sprünge). Durch 
Bewegen der Abspielposition bei gedrückter Maustaste wird ein 
anhaltender Datenstrom mit MMC-Locate-Befehlen gesendet, bis die 
Maustaste losgelassen wird. 

Wichtig: Logic Pro X muss warten, bis die Spulvorgänge des 
angeschlossenen Geräts abgeschlossen sind. 


MMC einschalten 















Führe einen der folgenden Schritte aus: 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf die Sync-Taste der 
Steuerungsleiste und wähle die Einstellung „MIDI Machine Control 
(MMC)“ aus dem Kontextmenü aus. 

• Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Synchronisation“ und 
wähle die Option „MMC senden“ im Bereich „MIDI“. 


MMC-Bandmaschine für Aufnahme in Logic Pro X einrichten 

Logic Pro X unterstützt bis zu 64 MMC-Spuren, was es erlaubt, 
Geräte wie das ADAT über MIDI Machine Control zu steuern. 

Jede Spur kann als Tape-Spur agieren. 

1. Erstelle eine Instrumentenspur. 

2. Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf das Instrument-Symbol im 
Informationsfenster „Spur“, halte die Wahltaste gedrückt und 
wähle ein MMC-Symbol in der Kategorie „Andere“ aus. 

Das MMC-Symbol ist das einzige Symbol, das bestimmt, wie sich 
eine Spur verhält. Alle anderen Symbole sind rein grafischer 
Natur. 


M S R I 


CK ) 


O 


MMC 


Es genügt, überdas MMC-Symbol ein Instrument zu erstellen. 
Dieses Instrument lässt sich so vielen Spuren zuweisen, wie für 
die Steuerung deines externen Aufnahmegeräts bzw. der 
einzelnen Spuren darauf benötigt werden. 







^ Tipp: Es empfiehlt sich, Tape-Steuerspuren in einem 
gemeinsamen Ordner zu gruppieren. Die Tape-Steuerspuren 
müssen oben in der Spurliste positioniert sein. Wenn du Tape- 
Steuerspuren in einem Ordner zusammenfasst, muss dieser 
Ordner die oberste Spur in der Liste sein. 


Status „Aufnahme aktivieren“ für eine oder mehrere MMC-Tape- 
Spuren ändern 

Durch das Auswahlen einer Tape-Spur wird die entsprechende Spur 
des Bandgeräts aufnahmebereit. Die Aufnahmebereitschaft aller 
anderen Spuren wird deaktiviert. Du kannst auch beliebige der 
folgenden Schritte ausführen: 

• Klicke bei gedrückter Umschalttaste auf mehrere Spuren, um 
mehrere Spuren des Bandgeräts auszuwählen und 
aufnahmebereit zu machen. 

• Halte beim Klicken auf eine beliebige Spur die Taste „Ctrl“ und die 
Umschalttaste gedrückt, um die Aufnahmebereitschaft für jede 
Spur des Bandgeräts individuell umzuschalten (ausgewählte 
Spuren werden eingeschaltet, nicht ausgewählte Spuren werden 
ausgeschaltet). 

• Klicke bei gedrückter Taste „Ctrl“ auf eine Spur, um die 
Aufnahmebereitschaft aller anderen Spuren auszuschalten. 

• Mit dem Tastaturkurzbefehl für Aufnahme ein-/ausschalten, wird 
die Aufnahmebereitschaft der ausgewählten Spur(en) 
umgeschaltet. 


Eine MMC-Aufnahme mit Logic Pro X erstellen 

1. Wähle eine Tape-Spur aus, um die entsprechende Spur auf dem 
Bandgerät in Aufnahmebereitschaft zu versetzen. Halte beim 
Klicken die Umschalttaste gedrückt, um mehrere Spuren auf dem 
Bandgerät in Aufnahmebereitschaft zu versetzen. 




2. Du hast auch die Möglichkeit, Locator-Punkte zu setzen und so die 
Autopunch-Funktion für die Steuerung von MMC-Geräten zu 
verwenden. Das Bandgerät steigt an der linken Locator-Position in 
die Aufnahme ein und beendet die Aufnahme an der rechten 
Locator-Position wieder. Dieser Schritt ist optional. 

3. Klicke auf die Aufnahmetaste, um den Befehl „Record Strobe“ an 
das Bandgerät zu senden. Dies bewirkt Folgendes: 

• Logic Pro X schaltet in den MIDI-Aufnahme-Modus und gibt 
einen MMC-Play-Befehl an das Bandgerät aus. 

• Das Bandgerät sendet den Timecode. Logic Pro X startet mit 
der Aufnahme erst, wenn der vom MMC-Gerät gesendete 
Timecode empfangen wurde. 

4. Klicke auf die Stopp-Taste, um die Aufnahme auf dem Bandgerät 
zu beenden. Ein doppelter Stopp-Befehl setzt das Projekt wieder 
auf den Projektanfang zurück. Dies bewirkt Folgendes: 

• Logic Pro X erzeugt in der Tape-Spur automatisch eine leere 
MIDI-Region. Dadurch ist nachvollziehbar, dass auf dem Band 
eine Aufnahme erfolgt ist. Dies gilt für sämtliche MMC- 
Aufnahmen, einschließlich der über Autopunch gesteuerten. 
Wenn du mithilfe der Umschalttaste mehrere Tape-Spuren 
aufnahmebereit schaltest, wird die entsprechende Anzahl an 
MIDI-Regionen erzeugt. Falls bereits eine MIDI-Region mit 
identischem Startpunkt auf einer Tape-Spur vorhanden ist, 
wird auf der gleichen Spur allerdings keine neue MIDI-Region 
angelegt, um Überlappungen von Regionen zu vermeiden. 

€ t 'pp : MMC-gesteuerte Aufnahmen solltest du möglichst 
mit der Stopptaste oder der Leertaste beenden. 
Bandmaschinen reagieren unterschiedlich auf 
aufeinanderfolgende MMC-Aufnahmebefehle. Dies kann 
zuweilen dazu führen, dass Logic Pro X eine Spur als 
Aufnahme anzeigt, obwohl das Band lediglich wiedergegeben 
wird (oder umgekehrt). 


Du kannst die Environment MMC-Aufnahmebefehle auch verwenden, 
um Spuren auf deinem Bandgerät mit Logic Pro X aufnahmebereit zu 
machen. Weitere Informationen findest du unter Objekte für MMC- 
Aufnahmetasten. 


Sync-Probleme und Lösungen 

In Anbetracht der großen Anzahl von Synchronisationstypen und 
Implementierungen der verschiedenen Hersteller könntest du u. U. mit 
Timing-Problemen konfrontiert werden, wenn Logic Pro X mit anderen 
Geräten oder Apps synchron läuft. In dieser Tabelle sind einige 
allgemeine Synchronisationsprobleme und entsprechende Lösungen 
beschrieben. 


Problem 


Lösung 


Digitaler Synchronisationsfehler Wenn Logic Pro X mit einer externen Word 

Clock synchronisiert wird (Audio-Sync- 
Modus: „Extern“ oder „Frei“), musst du 
sicherstellen, dass immer e in korrektes 
Digitalsignal anliegt. 

Wenn die Fehlermeldungen „Sample Rate 
xxx khlz erkannt“ eingeblendet wird, liegt die 
Vermutung nahe, dass das Clock-Source- 
Gerät, das mit dem digitalen Eingang deiner 
Audiohardware verbunden ist (z. B. der 
angeschlossene DAT-Recorder), im Stopp¬ 
oder Pause-Modus keine zuverlässige Word 
Clock mehr liefert (oder sich ausgeschaltet 
hat). 


Keine oder nur schlechte Synchronisation Erzeuge ein neues Projekt und starte in 
mit einem externen Bandgerät Logic Pro X eine neue Aufnahme des 

Audiomaterials auf dem Band. 






Wenn eine alte Bandaufnahme bereits nicht 
synchron zum Timecode war, wirst du nicht 
richtig damit arbeiten können. Es gibt eine 
grundsätzliche Regel bei dieser Art von 
Synchronisation: Die Wiedergabe-Situation 
muss identisch mit der Aufnahme-Situation 
sein. 


MIDI und Audio sind nicht synchron Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > 

„Synchronisation“ > „Audio“ und wähle den 
Modus „MTC Continuous“ oder „MTC 
Trigger & Auto Speed Detection“ im 
Einblendmenü „Core Audio“. 

Wenn deine Audiohardware diese Modi 
nicht unterstützt, unterteile extrem lange 
Regionen in kürzere Abschnitte. 


MIDI und SMPTE sind nicht synchron Prüfe alle Frame-Rate-Einstellungen. Die 

Frame-Raten aller verbundenen Geräte 
müssen identisch sein: die des Timecodes 
auf der Bandmaschine, die des 
Synchronizers und die von Logic Pro X. 

Einige Synchronizer kodieren die Frame- 
Rate im übertragenen MTC falsch. In 
diesem Fall öffne den Tempo-Editor, 
deaktiviere die Option „Prüfen“ und stelle die 
korrekte Frame-Rate manuell ein. 



Einstellungen, 
Projekteinstellungen und 
Tastaturkurzbefehle 



Logic Pro-Einstellungen 

Logic Pro-Einstellungen - Übersicht 

In Logic Pro kannst du Einstellungen für alle Projekte festlegen und 
bearbeiten. Dies erfolgt im Fenster „Einstellungen“. Diese 
Einstellungen werden automatisch gesichert, sobald du das 
Programm beendest. Eine Datei mit den allgemeinen Einstellungen 
(com.apple.logicIO.plist) findest du im Ordner „-/Library/Preferences“. 
Eine separate Datei mit Einstellungen für die Bedienoberflächen 
(com.apple.logic.pro.es) ist am selben Ort gespeichert. Diese Dateien 
können nicht direkt bearbeitet werden. Eventuelle Änderungen 
müssen in Logic Pro vorgenommen werden. Wenn du eine Datei mit 
Einstellungen löschst, wird beim nächsten Öffnen von Logic Pro eine 
neue erstellt. In diesem Fall werden alle Einstellungen auf ihre 
Standardwerte zurückgesetzt. 

'S Wenn die Option „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du Einstellungen 
manuell auf ihre Standardwerte zurücksetzen 

In manchen Fällen wird eine Taste im Fenster „Einstellungen“ 
angezeigt, die zu thematisch verwandten Einstellungen im Fenster 
„Projekteinstellungen“ führt und umgekehrt. Sowohl das Fenster 
„Projekteinstellungen“ als auch das Fenster „Einstellungen“ können 
gleichzeitig angezeigt werden. 



Logic Pro-Einstellungen öffnen 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Einstellungen“ oder drücke „Befehl-Komma“ 
(,) und wähle dann den Namen des Bereichs aus, den du öffnen 
möchtest. 

€ Ti pp ; Auf manche Einstellungen kannst du auch über lokale 
Menüs (z. B. im Notationseditor), Tasten in der Steuerungsleiste oder 
in den Kontextmenüs zugreifen. 


Alle Logic Pro-Einstellungen zurücksetzen (außer 
Tastaturkurzbefehle) 

■ Wähle „Logic Pro“ ^Einstellungen“ > „Alle außer 
Tastaturkurzbefehle initialisieren“. 


Bereich „Allgemein“ 


Bereich „Allgemein“ > „Projekthandhabung“ 

Der Bereich „Projekthandhabung“ enthält die folgenden Einstellungen 
für Projektstart und Vorlagen: 


n 




Einstellungen 
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Projekthandhabung Bearbeitung Cycle Folgen Mitteilungen 
Startvorgang: Letztes Projekt öffnen 

J Beim Öffnen eines Projekts Option „Aktuelle Projekte schließen" vorschlagen 
V „MIDI-Datei exportieren" sichert einzelne MIDI-Regionen im Format 0 


Automatische Sicherungskopie: Letzte 10 alternative Versionen 
Benutzte Objekte: Systemstandard 








Einblendmenü „Startvorgang“: Mit den Optionen in diesem Menü 
wird festgelegt, was beim Öffnen von Logic Pro geschieht. 

• Keine Aktion: Nach dem Starten von Logic Pro wird keine 
Aktion durchgeführt. Du musst entweder ein neues Projekt 
erstellen oder ein bestehendes Projekt oder eine Vorlage 
öffnen. 

• Letztes Projekt öffnen: Das Projekt, an dem du gearbeitet 
hast, als du Logic Pro das letzte Mal beendet hast, wird erneut 
geöffnet. 

• Vorhandenes Projekt öffnen: Das Dialogfenster „Öffnen“ wird 
eingeblendet, über das du nach einem bestehenden Projekt 
suchen kannst. 

• Vorlage auswählen: Öffnet das Dialogfenster „Vorlagen“. 

• Neues, leeres Projekt erstellen: Öffnet ein leeres Projekt mit 
dem Dialogfenster „Neue Spuren“, das du zum Festlegen des 
Typs und der Anzahl der neuen einzufügenden Spuren 
verwenden kannst. 

• Neues Projekt aus Standardvorlage erstellen: Öffnet die 
Standardvorlage sowie das Dialogfenster „Sichern unter“, in 
dem du das Projekt benennen und sichern kannst. 

• Nachfragen: Öffnet einen Startdialog mit allen oben 
aufgeführten Optionen. 

Taste „Standardvorlage“: Erlaubt die Auswahl einer 
Standardvorlage, wenn „Neues Projekt aus Standardvorlage 
erstellen“ im Einblendmenü „Startvorgang“ ausgewählt wird. 

Einblendmenü „Automatische Sicherungskopie“: Definiert die 
Anzahl der Alternativen, die als Teil des Projekts gesichert 
werden. 

Einblendmenü „Benutzte Objekte“: Definiert, wie viele zuletzt 
geöffnete Projekte unter „Ablage“ > „Benutzte Objekte“ angezeigt 
werden. Wähle „Ohne“, wenn keine Objekte angezeigt werden 



sollen. 


# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, sind die folgenden Optionen 
verfügbar: 

• Markierungsfeld „ Option „MIDI-Datei exportieren“ sichert einzelne 
MIDI-Regionen im Format 0“: Wenn nur eine MIDI-Region 
ausgewählt ist, wenn du „Ablage“ > „Exportieren“ > „Auswahl als 
MIDI-Datei“ wählst, wird der Inhalt der Region im MIDI-Dateiformat 
0 gesichert. Dieses Dateiformat ist mit jedem MIDI-File-Player 
kompatibel. 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 
„Erweiterte Bearbeitung“ ausgewählt ist, sind die folgenden Optionen 
verfügbar: 

• Markierungsfeld „Beim Öffnen eines Projekts Option „Aktuelle 
Projekte schließen“ vorschlagen“: Wenn du dieses 
Markierungsfeld aktiviert hast und ein neues Projekt öffnest, ein 
anderes Projekt jedoch bereits geöffnet ist, erscheint ein 
Dialogfenster mit der Frage, ob das aktuelle Projekt geschlossen 
werden soll oder nicht. Ist dieses Markierungsfeld deaktiviert, wird 
kein Dialogfenster geöffnet und das aktuelle Projekt bleibt 
geöffnet. 

Bereich „Allgemein“ > „Bearbeitung“ 

Der Bereich „Bearbeitung“ umfasst die folgenden Einstellungen: 


« Q fl 
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Anzahl der Undo-Schritte: 


100 


„Letzte Bearbeitungsfunktion" zum Regionsnamen hinzufügen 
SB „Living Groove"-Verbindung 

■y SmartLoop-Verhalten von Schere und „An Abspielposition teilen" 
SB Regionen bei Spurauswahl auswählen 
Rechte Maustaste: Öffnet Kontextmenü 


Trackpad: 

Zeigerwerkzeug im Spurbereich bietet: 


Klickzonen für Fade-Werkzeug 
Klickzonen für Marquee-Werkzeug 
Klickzonen für Quick Swipe und Takebearbeitung 
Nur eine Bewegungsrichtung in: v Pianorolle und Notation 
Spuren 

Doppelklick auf MIDI-Region öffnet: Pianorolle 

Pianorolle: V Trimmen der Regionsgrenzen 


H Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Schieberegler „Anzahl der Undo-Schritte“: Bestimmt die Anzahl 
der Schritte zum Widerrufen. 

• Markierungsfeld „„Letzte Bearbeitungsfunktion “ zum 
Regionsnamen hinzufügen“: Wenn dieses Markierungsfeld 
aktiviert ist, wird eine Beschreibung des Bearbeitungsvorgangs (z. 
B. „Cutting“) zum Namen der Region oder den dabei entstehenden 
Regionen hinzugefügt. 

• Markierungsfeld „Living Groove-Verbindung“: Beim Bearbeiten 
einer Originalregion werden auch alle Quantisierungsvorlagen 
geändert, die von dieser Region abgeleitet wurden. Ist das Feld 
deaktiviert, bleiben die Groove-Templates so, wie sie erzeugt 
wurden. Dadurch kannst du Regionen bearbeiten, ohne 
bestehende Groove-Templates zu beeinflussen. 

• Markierungsfeld „Regionen bei Spurauswahl auswählen“: Bei 
Auswahl einer Spur werden automatisch alle Regionen der Spur- 
Lane ausgewählt bzw. alle Regionen innerhalb des Cycle- oder 
Autopunch-Bereichs (wenn „Cycle“ oder „Autopunch“ aktiviert ist). 






Ist das Feld deaktiviert, werden beim Auswahlen einer Spur die 
Regionen in der Spur-Lane nicht ausgewählt. Ansonsten passiert 
in diesem Fall Folgendes: 

• Klicken bei gedrückter Wahltaste auf den Spur-Header oder 
den entsprechenden Channel-Strip im Mixer wählt weiterhin 
die Spur und alle ihre Regionen aus. 

• Klicken bei gedrückter Wahl- und Umschalttaste fügt der 
aktuellen Auswahl die Regionen der ausgewählten Spur hinzu. 

Markierungsfeld „Spuren bei Regionsauswahl auswählen“: Beim 
Auswählen einer Region wird auf der Spur-Header und Channel- 
Strip ausgewählt. Die anderen Regionen der Spur werden nicht 
ausgewählt. Durch Klicken bei gedrückter Wahltaste auf eine 
Region wird nur die Region und nicht der Spur-Header und der 
Channel-Strip ausgewählt. 

Markierungsfeld „Klickzonen für Fade-Werkzeug“: Der Mauszeiger 
nimmt das Aussehen und die Eigenschaften des Fade-Werkzeugs 
an, wenn er an der linken oder rechten oberen Ecke einer Region 
platziert wird. Die Loop-Funktionalität des Mauszeigers kann in 
diesen Klickzonen weiterhin aktiviert werden, indem du die 
Wahltaste gedrückt hältst. 

Markierungsfeld „Klickzonen für Werkzeug „Marquee““: Der 
Mauszeiger nimmt das Aussehen und die Eigenschaften des 
Marquee-Werkzeugs an, wenn er in der unteren Hälfte einer 
Region platziert wird (mit Ausnahme der linken und rechten 
unteren Ecken). Wenn Klickzonen für Quick Swipe und 
Takebearbeitung ebenfalls aktiviert sind, wird beim Platzieren des 
Zeigers im mittleren Drittel einer Take-Region das Marquee- 
Werkzeug aktiviert. 

Markierungsfeld „Klickzonen für Quick Swipe und 
Takebearbeitung“: Durch Platzieren des Quick Swipe-Zeigers über 
der oberen Hälfte einer Take-Region wird der Standardzeiger 



aktiviert. Wenn Klickzonen für das Marquee-Werkzeug ebenfalls 
aktiviert sind, wird beim Platzieren des Zeigers im oberen Drittel 
einer Take-Region der Standardzeiger aktiviert. 

• Nur eine Bewegungsrichtung in: Markierungsfeld „Pianorolle und 
Notation“: Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, kannst du 
Noten bei der Bearbeitung im Pianorollen- oder Notationseditor 
nur in eine Richtung bewegen. Dies bedeutet, dass eine Note 
entweder transponiert oder zeitlich bewegt werden kann, aber 
nicht beides zugleich. 

Hinweis: Drücke beim Bewegen in den Editor die Umschalttaste, 
um schnell zwischen zwei Verhalten zu wechseln. 

• Nur eine Bewegungsrichtung in: Markierungsfeld „Spuren“: Wenn 
dieses Markierungsfeld aktiviert ist, können Regionen 
(einschließlich Ordnern) nur in den Bereich „Spuren“ verschoben 
werden. Diese Option ist der vorherigen ähnlich. 

Hinweis: Drücke beim Bewegen in den Bereich „Spuren“ die 
Umschalttaste, um schnell zwischen zwei Verhalten zu wechseln. 

• Einblendmenü „Doppelklick auf MIDI-Region öffnet“: Bestimmt, 
welcher Editor geöffnet wird, wenn du im Bereich „Spuren“ auf 
eine MIDI-Region doppelklickst. 

• Notation: Öffnet den Notationseditor. 

• Event-Liste: Öffnet die Event-Liste. 

• Pianorolle: Öffnet den Pianorolleneditor. 

• Schritteditor: Öffnet den Schritteditor. 

# Wenn „ irweiterte Bearbeitung“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist, sind die folgenden Optionen verfügbar: 

• Markierungsfeld „SmartLoop-Verhalten von Schere und „An 
Abspielposition teilen““: Dieses Feld legt fest, wie in Logic Pro das 
Schneiden geloopter Regionen gehandhabt wird. 


• Wenn du das Markierungsfeld aktivierst, kannst du den 
geloopten Bereich von Regionen schneiden (mit dem 
Scheren- oder dem Marquee-Werkzeug oder mit dem Befehl 
„An Abspielposition teilen“). Logic Pro erzeugt nach und 
gegebenenfalls vor dem Schneiden automatisch Regionen, 
um sicherzustellen, dass diese Bereiche gleich bleiben. Dies 
ermöglicht es, geloopte Regionen zu teilen, ohne dadurch die 
Wiedergabe im geloopten Bereich zu ändern. 

• Ist das Markierungsfeld deaktiviert, kann die Region eines 
geloopten Bereichs nicht geteilt werden. Ein Schneiden der 
geloopten Region selbst deaktiviert die Einstellung „Loop“ im 
Informationsfenster „Region“. 

Einblendmenü „Rechte Maustaste“: Über dieses Einblendmenü 
wird festgelegt, ob die rechte Maustaste das Werkzeugmenü 
öffnet, ein zusätzliches Werkzeugmenü für rechten Mausklick 
anzeigt oder ein Kontextmenü öffnet. 

• Kann einem Werkzeug zugewiesen werden: Blendet rechts 
neben den Werkzeugmenüs für den linken Mausklick und für 
das Klicken bei gedrückter Befehlstaste ein drittes 
Werkzeugmenü (Rechtsklick-Werkzeugmenü) ein. Wähle hier 
den entsprechenden Menüeintrag, um das Werkzeug zu 
bestimmen, das zur Verfügung steht, wenn während der 
Bearbeitung die rechte Maustaste gedrückt wird. 

• Öffnet Werkzeugmenü: Öffnet das Werkzeugmenü, wobei das 
Zeigerwerkzeug (und nicht das aktuell ausgewählte 
Werkzeug) unter dem Mauszeiger positioniert wird. Wähle 
einfach das gewünschte Werkzeug aus, indem du darauf 
klickst. Wenn das Werkzeugmenü geöffnet ist, kannst du jedes 
Werkzeug auch über die daneben eingeblendete Zahlentaste 
aufrufen. 

• Öffnet Kontextmenü: Öffnet ein Menü, in dem verschiedene 
Befehle zur bereichsspezifischen Auswahl und Bearbeitung 
zur Verfügung stehen. 



• Öffnet Werkzeug- und Kontextmenü: Öffnet sowohl das 
Werkzeugmenü als auch das Kontextmenü. 

• Trackpad: Markierungsfeld „Force Touch-Trackpad aktivieren“ 
Wenn diese Option ausgewählt ist, ist Force Touch für das 
eingebaute Trackpad des Computers oder ein angeschlossenes 
externes Trackpad aktiviert. 

• Pianorolle: Markierungsfeld „ Trimmen der Regionsgrenzen “: Wen n 
dieses Feld markiert ist, können die Regionsgrenzen im 
Pianorolleneditor angepasst werden. 

Bereich „Allgemein“ > „Cycle“ 

Die Einstellungen für „Cycle“ sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Bearbeitung“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 


» □ 
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Cycle-Vorberechnung: Aus 

Glatter Cycle-Algorithmus 


• Einblendmenü „Cycle-Vorberechnung“: Um einen nahtlosen 
Cycle-Sprung (vom Ende eines Cycles zurück zu seinem Anfang) 
zu gewährleisten, wird der Cycle-Sprung bereits kurz vor seiner 
eigentlichen Position verarbeitet. In diesem Menü kannst du die 
Vorberechnungszeit ändern. Für die meisten Verwendungszwecke 
ist der Standardwert von „Aus“ ausreichend. 





• Markierungsfeld „Glatter Cycle-Algorithmus“: Diese Option 
verbessert das Timing von Cycle-Sprüngen, was das Einstellen 
der Sample-Länge im Cycle-Modus erleichtert. Wenn du einen 
Computer mit sehr langsamem Prozessor hast, reduziert diese 
Einstellung die Rechenleistung für grafische Aufgaben. Wenn du 
an einem Stil arbeitest, bei dem ein häufiges Cycling der 
Musikabschnitte erforderlich ist, kannst du dieses Markierungsfeld 
auswählen. Wenn du feststellst, dass deine Loops nicht so rund 
klingen, wie du es sich vorstellst (obwohl sie perfekt geschnitten 
sind), kannst du eventuell mit dem Standardwert von „Aus“ 
bessere Resultate erzielen. Durch die Verwendung von Apple 
Loops muss diese Einstellung nicht mehr unbedingt verwendet 
werden. 

Bereich „Allgemein“ > „Folgen“ 

S Die Einstellungen für „Folgen“ sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 



» □ 


jdio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Projekthandhabung Bearbeitung Cycle Folgen Mitteilungen 
Standard für neu geöffnete Darstellungen: 

(Klicken bei gedrückter Taste „Ctrl" oder Rechtsklick auf die Taste „Folgen" einer Darstellung, 
um die Einstellungen einzeln zu ändern.) 

V „Folgen" beim Beginnen der Abspielposition einschalten 
v „Folgen" beim Verschieben der Abspielposition einschalten 

„Inhalt verknüpfen an Position" bei aktiviertem „Folgen" und „Link" 




Markierungsfeld „„Folgen“ beim Beginnen der Abspielposition 
einschalten“: Schaltet den Modus „Folgen“ ein, wenn du auf 
„Wiedergabe“ oder „Pause“ klickst. 




• Markierungsfeld „Folgen beim Verschieben der Abspielposition 
einschalten“: Schaltet den Modus „Folgen“ ein, sobald die 
Abspielposition bewegt wird. Dies vereinfacht die Bearbeitung, da 
das Bewegen der Abspielposition im Bereich „Spuren“ im 
geöffneten Editor übernommen wird und umgekehrt. 

• Markierungsfeld „„Inhalt verknüpfen an Position“ bei aktiviertem 
„Folgen“ und „Link““: Wenn die Taste „Folgen“ aktiviert ist und im 
lokalen Menü „Ansicht“ für „Link“ die Option „Inhalt“ ausgewählt ist, 
wird der Inhalt der Region an der aktuellen Abspielposition 
angezeigt. Wenn diese Option deaktiviert ist, folgt die Ansicht im 
Fenster zwar der Abspielposition innerhalb der dargestellten 
Region, zeigt aber nicht den Inhalt nachfolgender Regionen, wenn 
die Abspielposition (im Wiedergabe- oder Aufnahmemodus) in 
deren Bereich kommt. 

Bereich „Allgemein“ > „Mitteilungen“ 

® Die Einstellungen für „Mitteilungen“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 

Einstellungen ausgewählt ist. 
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Warnungen und Hinweise, für die zuvor „Nicht erneut anzeigen" festgelegt wurde: 

Text 


Alle Warnhinweise zurücksetzen 





• Taste „Ausgewählte Warnhinweise zurücksetzen“: Setzt alle 
ausgewählten Warnmeldungen und Hinweise zurück, für die zuvor 
„Nicht erneut anzeigen“ festgelegt wurde. 

• Taste „Alle Warnhinweise zurücksetzen“: Setzt alle 
Warnmeldungen und Hinweise zurück, für die zuvor „Nicht erneut 
anzeigen“ festgelegt wurde. 


Bereich „Audio“ 

Bereich „Audio“ > „Geräte“ 

Logic Pro erkennt jede installierte Core Audio-Hardware automatisch 
und verwendet dafür die Standardeinstellungen, die im 
Dienstprogramm „Audio-MIDI-Setup“ 

(Programme/Dienstprogramme/Audio-MIDI-Setup) festgelegt sind. Es 
kann jedoch von Vorteil sein, die Einstellungen für deine persönliche 
Hardwarekonfiguration zu optimieren, besonders wenn du mehrere 
Audio-Interfaces oder ein Gerät mit mehreren Ein- und Ausgängen 
verwendest. 


Der Bereich „Geräte“ umfasst die folgenden Einstellungen: 




Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 


Core Audio: V Aktiviert 
Ausgangsgerät: Ausgang (integriert) 

Eingang-Gerät: Mikrofon (integriert) 

I/O-Puffergröße: 128 0 Samples 

Resultierende Latenz: 16,8 ms Roundtrip (12,4 ms Ausgang) 


Aufnahmeverzögerung: 


i i « v o 

Samples 

Bearbeitungs-Threads: 

Automatisch 

o 


Verarbeitungspuffer: 

Mittel 

o 


Multithreading: 

Wiedergabe & Livespuren 

o 


Summieren: 

Hohe Präzision (64 Bit) 

o 


ReWire-Verhalten: 

Aus 

* 



• Markierungsfeld „Core Audio aktiviert“: Aktiviert den Core Audio- 
Treiber. 

• Einblendmenü „Ausgang-Gerät“: Hier wählst du zwischen allen 
installierten Core Audio-Geräten inklusive der internen 
Audiohardware. Hier werden auch kaskadierte Audiogeräte 
angezeigt, die aus mehreren Audio-Interfaces bestehen. Weitere 
Informationen zu kaskadierten Geräten findest du in der Audio- 
MIDI-Setup-Hilfe. 

• Einblendmenü „Eingang-Gerät“: Hier wählst du zwischen allen 
installierten Core Audio-Geräten inklusive der internen 
Audiohardware. Hier werden auch kaskadierte Audiogeräte 
angezeigt, die aus mehreren Audio-Interfaces bestehen. Weitere 
Informationen zu kaskadierten Geräten findest du in der Audio- 
MIDI-Setup-Hilfe. 

Hinweis: Wenn du hier ein Ausgang-Gerät wählst, das auch über 
Eingänge verfügt, ändert sich die Eingang-Gerät-Einstellung 
entsprechend. Wenn du ein anderes Eingang-Gerät wählst, 
erhältst du die Empfehlung, für beide Audiogeräte eine 
gemeinsame Word Clock zu verwenden, um die bestmögliche 
Klangqualität zu erzielen. 





• Einblendmenü „I/O-Puffergröße“: Bestimmt die Größe des 
Pufferspeichers, der von der Audiohardware sowohl für die Ein¬ 
ais auch für die Ausgabe genutzt wird. Je kleiner die Puffergröße 
ist, desto kleiner fällt die Latenz beim Monitoring während der 
Aufnahme oder beim Einspielen von Software-Instrumenten aus. 

Einige Punkte gilt es zu beachten: 

• Wenn der Wert abgesenkt wird, steigt im Gegenzug die Last 
für die Prozessoren in deinem Computer. 

• An einem bestimmten Punkt kann es sein, dass die gewählte 
I/O-Puffergröße zu niedrig für deinen Computer ist und die 
Wiedergabe stört. In der Regel kommt es dabei zu Knacksern 
und Knistern im Audiosignal. 

• Du solltest versuchen, den kleinstmöglichen Wert für die I/O- 
Puffergröße einzustellen, der keine Knackser und kein 
Knistern im Audiosignal erzeugt. 

Q Tipp: Wenn du eine höhere Einstellung für die I/O-Puffergröße 
ermittelst, die eine für das Monitoring während der Aufnahme oder 
das Einspielen von Software-Instrumenten akzeptable Latenz 
erzeugt, solltest du diese verwenden. Dadurch wird die Last für die 
Prozessoren in deinem Computer verringert. 

• Anzeige „Resultierende Latenz“ (Roundtrip/Ausgang): Zeigt die 
resultierende Roundtrip- und Ausgang-Latenz für die I/O- 
Puffergröße an. 

• Taste „Änderungen anwenden“: Lädt den Audiotreiber mit den in 
diesem Fenster an Einstellungen vorgenommenen Änderungen 
erneut. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 


Schieberegler „Aufnahmeverzögerung“: Verzögert die 
Audioaufnahme um einen festen Wert, um etwaige 
Verzögerungen auszugleichen, die vom Treiber verursacht 
werden. 

Hinweis: Normalerweise musst du diese Einstellung nicht 
anpassen. 

Einblendmenü „Bearbeitungs-Threads“: Wähle die maximale 
Anzahl der verwendeten Bearbeitungs-Threads aus oder lass die 
Anzahl der Threads automatisch festlegen. Die 
Standardeinstellung ist „Automatisch“. Diese Einstellung wird 
empfohlen, sofern du keine anderen CPU-intensiven Programme 
gleichzeitig mit Logic Pro verwendest. 

Einblendmenü „Verarbeitungspuffer“: Bestimmt die Größe des 
Pufferspeichers, der zur Berechnung der Mischungen und Effekte 
zur Verfügung steht. Du kannst zwischen den Puffergrößen 
„Klein“, „Mittel“ und „Groß“ auswählen. 

Einblendmenü „Multithreading“: Bestimmt, ob Multithreading nur 
für Wiedergabespuren oder für Wiedergabe- und Live-Spuren 
eingestellt ist. 

Einblendmenü „Summieren“: Bestimmt, ob die Logic-Audio-Engine 
bei der Audiosummierung Puffer mit doppelter Präzision oder 
Standardpräzision verwendet. 

Einblendmenü „ReWire-Verhalten“: Konfiguriert das ReWire- 
Verhalten, wenn MIDI-Daten an ein ReWire-kompatibles Software- 
Instrument geschickt werden. Du kannst wählen zwischen: 

• Wiedergabe-Modus: Wähle diesen Modus, um MIDI-Spuren 
über ReWire wiederzugeben. Diese Einstellung verringert die 
Prozessorlast. 

• Live-Modus: Wähle diesen Modus, wenn du ein ReWire- 
Instrument live spielen möchtest. Diese Einstellung erhöht die 
Prozessorlast, weist allerdings eine geringere Latenz auf. 



Bereich „Audio“ > „Allgemein“ 

■S Wenn im Bereich „Erweitert“ die Option Erweiterte Werkzeuge 
einblenden ausgewählt ist, ist der Bereich „Audio“ > „Allgemein“ mit 
folgenden Einstellungen verfügbar: 


# Einstellungen 

01 ■ • O * 5 l 

Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation Film Automation Bedienoberflächen Meine Info Erweitert 


Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 

S Warnhinweis bei Überlastung der Audio-Engine 
Laustärke, Pan, Sends, Plug-In-Parameter 
Alle Busse 

S Software-Monitoring 

s Input-Monitoring nur für ausgewählte Spur und nur wenn Input-Monitoring 
aktiviert ist (wie in GarageBand) 

Unabhängiger Monitoring-Pegel für Channel-Strips, die für die Aufnahme aktiviert sind 
Dim-Level: £ 1 v -20 - dB 

Plug-In-Latenz 

Kompensierung: Alle 

V Wiedergabevorlauf 
Low-Latency-M odu s 

Limit: A ' 1 ' ' ' 5 ms 


Samplegenaue Automation: 
Automatische Buszuweisung 
verwendet: 


• Markierungsfeld „ Warnhinweis bei Überlastung der A udio-Engine 
Ist diese Option aktiviert, wird bei einer Überlastung ein 
Warnhinweis angezeigt. Ist sie deaktiviert, wird die Wiedergabe 
einfach angehalten, ohne dass ein Hinweis angezeigt wird. 


• Einblendmenü „Samplegenaue Automation“: Bestimmt, ob oder 
welche Parameter mit Sample-Genauigkeit automatisiert werden. 
Dieser Automationstyp ist sehr prozessorintensiv. Sie erfordert 
eine höhere Systemleistung, was möglicherweise die Performance 
beeinflusst (abhängig von der Art deines Projekts und der zur 
Verfügung stehenden Computerleistung). Dies geschieht am 
ehesten in sehr „intensiven“ Projektbereichen, wo viele Software- 
Instrumente und Effekte verwendet werden. Logic Pro bietet drei 
Einstellungen: 







• Aus: Erfordert die geringste Computerleistung für die 
Wiedergabe von Automation. Die Automation ist in diesem 
Modus weniger präzise. 

• Volume, Pan, Sends: Nur diese Parameter werden 
samplegenau automatisiert. 

• Volume, Pan, Sends, Plug-In-Parameter: Alle diese Parameter 
werden samplegenau automatisiert. Nicht alle Audio Units- 
Plug-Ins können auf diese Art automatisiert werden. 

Einblendmenü „Automatische Buszuweisung verwendet“: Wähle, 
ob die automatische Buszuweisung alle Busse oder nur Busse 
oberhalb einer bestimmten Zahl (in Vielfachen von acht) 
verwenden soll. 

Markierungsfeld „Software-Monitoring“: Aktiviert oder deaktiviert 
das Software-Monitoring. In den meisten Fällen sollte diese Option 
aktiviert bleiben (Standard). 

Hinweis: Wenn das Software-Monitoring aktiviert ist, wird das 
Audiosignal über die Software verarbeitet: Eine gewisse hörbare 
Verzögerung (meist als Latenz bezeichnet) ist dabei 
unvermeidlich. 

Wenn du das Aufnahmesignal über dein Mischpult abhörst oder 
dein Audio-Interface ein Hardware-Monitoring ermöglicht, solltest 
du diese Option ausschalten. 

Markierungsfeld „Eingangs-Monitoring nur für ausgewählte Spur 
und nur bei aktiviertem Eingangs-Monitoring (wie in 
GarageBand)“: Beschränkt das Eingang-Monitoring wie bei 
GarageBand auf die ausgewählte Spur im Bereich „Spuren“. 

Wenn diese Option aktiviert ist, hörst du eingehende Audiosignale 
während der Wiedergabe oder Aufnahme nur für die ausgewählte 
Spur und alle für die Aufnahme aktivierten Spuren. 



Markierungsfeld „ Unabhängiger Monitoring-Pegel für Channel- 
Strips, die für die Aufnahme aktiviert sind“: Ermöglicht die 
Verwendung eines unabhängigen Monitoring-Pegels für Channel- 
Strips mit aktivierter Aufnahme. Dieses Markierungsfeld ist 
standardmäßig deaktiviert. Nachdem du für eine Spur die 
Aufnahme aktiviert hast, kannst du den gewünschten Pegel mit 
dem Fader einstellen. Wenn du die Taste „Aufnahme aktivieren“ 
nicht auswählst, wird wieder der ursprüngliche Pegel hergestellt. 

Hinweis: Änderungen am Fader haben keinen Einfluss auf den 
Aufnahmepegel, sondern beziehen sich nur auf die 
Abhörlautstärke. 

Schieberegler „DIM-Pegel“: Stellt einen separaten Pegel für die 
Dim-Funktion ein. Du kannst einen Dim-Pegel von 0 dB bis -30 dB 
einstellen. Der hier ausgewählte Pegel wird verwendet, sobald 
über den Master-Channel-Strip der DIM-Schalter aktiviert wird. 

Einblendmenü „Plug-In-Latenzausgleich“: Kompensiert 
Audioverzögerungen, die durch die Verwendung von Plug-Ins 
entstehen können. Die Kompensierung für den Plug-In- 
Latenzausgleich (auch Plug-In-Delay-Kompensierung genannt) ist 
nützlich für Software-Effekt-Plug-Ins und besonders wichtig für 
DSP (Digital Signal Processing) Accelerator-Hardware (z. B. 
Produkte von Universal Audio und anderen). 

Aktiviere mit dem Einblendmenü den Plug-In-Latenzausgleich 
wahlweise für Folgendes: 

• Spuren für Audio- und Software-Instrumente 

• Alle (Audio-, Instrument-, AUX- und Ausgang-Channel-Strips) 

Du kannst den Latenzausgleich auch ausschalten. 

Markierungsfeld„Wiedergabevorlauf“: Wenn dieses Feld markiert 
ist, startet Logic Pro die Wiedergabe bei allen Startbefehlen etwas 
früher. Der exakte Wert für den Wiedergabevorlauf hängt vom 
aktuellen Wert für den Latenzausgleich für Plug-Ins ab. Diese 
Option stellt sicher, dass Transienten, die genau auf die 



Startposition fallen, korrekt wiedergegeben werden. Wenn diese 
Option deaktiviert ist, sind Transienten, die genau auf die 
Startposition fallen, eventuell nicht zu hören oder klingen, als 
würden sie eingeblendet. 

• Markierungsfeld „Low-Latency-Modus“ und Schieberegler „Limit“: 
Um den Low-Latency-Modus zu aktivieren, musst du auf das 
Markierungsfeld „Low-Latency-Modus“ klicken und den 
Schieberegler „Limit“ verwenden. Der Schieberegler „Limit“ 
bestimmt das maximal zugelassene Delay, das durch Plug-Ins 
erzeugt werden darf, wenn der Low-Latency-Modus aktiviert ist 
(durch Klicken auf die Taste „Low-Latency-Modus“ in der 
Steuerungsleiste). Im Low-Latency-Modus wird Audio um die 
Latenz geroutet, sodass Plug-Ins sicherstellen, dass die maximale 
Verzögerung, die sich im gesamten Signalfluss der aktuellen Spur 
summieren kann, unter dem mit dem Limit-Schieberegler 
eingestellten Wert bleibt. Dies ist nützlich, wenn du ein Software- 
Instrument spielen möchtest, in dessen Kanalzug mehrere Latenz¬ 
verursachende Plug-Ins eingefügt sind. 

Bereich „Audio“ > „Bearbeitung“ 

® Wenn im Bereich „Erweitert“ die Option erweiterte Werkzeuge 
einblenden ausgewählt ist, ist der Bereich „Bearbeitung“ im Bereich 
„Audio“ mit folgenden Einstellungen verfügbar: 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 
Crossfades für Mischen und Take Comping 

Mit Audio im Spurbereich scrubben 
Max. Scrub-Geschwindigkeit: Normal 
Scrub-Ansprechverhalten: Normal 



• Schieberegler „Crossfade-Dauer“: Definiert einen Standardzeitwert 
für alle Crossfade-Funktionen im Bereich „Spuren“. 

• Schieberegler „Crossfade-Kurve“ Definiert einen globalen 
Kurventyp für alle Crossfade-Funktionen im Bereich „Spuren“. 

• Markierungsfeld „Mit Audio im Spurenbereich scrubben“: Wenn 
dieses Feld markiert ist, kannst du Audioregionen im 
Spurenbereich mithilfe der Werkzeuge „Schere“ oder „Solo“ 
scrubben. 

• Einblendmenü „Max. Scrub-Geschwindigkeit“: Legt die maximale 
Scrub-Geschwindigkeit fest. Du kannst zwischen normaler und 
doppelter Wiedergabegeschwindigkeit wählen. 

• Normal: Die normale Wiedergabegeschwindigkeit wird für das 
Scrubbing verwendet. 

• Doppelt: Die Wiedergabegeschwindigkeit wird beim Scrubbing 
verdoppelt. 

• Einblendmenü „Scrub-Ansprechverhalten“: Legt die Reaktionszeit 
für das Scrubbing bei Audiodateien fest. Du kannst zwischen 
„Langsam“, „Normal“, „Schnell“ und „Schneller“ wählen. 







Bereich „Audio“ > „I/O-Zuweisungen“ > „Ausgang“ 

& Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, steht der Bereich für die 
Audioausgabe zur Verfügung. 

Im Bereich „Ausgang“ kannst du das physische Ausgangspaar 
festlegen, über welches die Stereoausgabe erfolgen soll, sowie das 
Surround-Format. Der Bereich „Ausgang“ umfasst die folgenden 
Einstellungen: 


# Einstellungen 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 

Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 

Stereo 

Ausgang: Ausgang 1-2 (Stereo-Ausgabe) 


Surround 

Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 

Initialisieren: Automatisch ITU WG-4 


Links: L. cen 

Center: 

R. center: 

Rechts: 

Ausgang 1 C Ausc 

Ausgang 5 

C Ausganc 

Ausgang 2 

L. Mitte: 

LFE: 

Ausgang 6 

A 

R. Mitte: 

L. Surround: 

Ausgang 3 0 

Surround: 


R. surround: 

Ausgang 4 


® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Stereo: Einblendmenü „Ausgang“: Legt das physische 
Ausgangspaar fest, über welches die Stereoausgabe 
wiedergegeben wird. 

• Markierungsfeld „Spiegeln“: Steht für alle gewählten 
Ausgangspaare mit Ausnahme von Ausgang 1-2 zur Verfügung. 
Deaktiviere diese Option, um das Ausgangssignal zum gewählten 
Ausgangspaarzu routen (z. B. Ausgang 3-4). Aktiviere dieses 







Markierungsfeld, um das Ausgangssignal sowohl zum gewählten 
Ausgangspaar (z. B. Ausgang 3-4) als auch zu den physischen 
Ausgängen (Ausgang 1-2) zu routen. 

0® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Surround“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Surround: Einblendmenü „Zeigen als“: Legt das Surround-Format 
fest. Diese Auswahl wirkt sich unmittelbar auf die Einblendmenüs 
im Ausgang-Bereich aus. 

• Surround: Tasten „Initialisieren“: Hier kannst du zwischen der 
Standardeinstellung, dem ITU-Standard (International 
Telecommunications Union) und dem WG-4-Standard wählen. 

• Einblendmenüs „Surround-Lautsprecher“: Legen die physischen 
Ausgabelautsprecher für jede aktive Position im ausgewählten 
Surround-Format fest. Einblendmenüs für 
Ausgabelautsprecherpositionen werden grau dargestellt. 

Bereich „Audio“ > „I/O-Zuweisungen“ > „Bounce-Dateisuffixe“ 

& Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, steht der Bereich „Bounce- 
Dateisuffixe“ zur Verfügung. 

Im Bereich „Bounce-Dateisuffixe“ kannst du die Bounce-Dateisuffixe 
und das Surround-Format festlegen. Der Bereich „Bounce- 
Dateisuffixe“ umfasst die folgenden Einstellungen: 


# Einstellungen 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 


Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 


Stereo 



Links: 

Rechts: 


.L 

.R 

Surround 

Zeigen als: 

5.1 (ITU 775) 


Initialisieren: 

Dateisuffixe zurücksetzen 



Links: L. cen 

ter Center: 

R. center: 

Rechts: 

.L 

.C 


.R 

L. Mitte: 

LFE: 


R. Mitte: 

.Lm 

.LFE 


.Rm 

L. surround: 

Surround: 


R. surround: 

.Ls 



.Rs 


Die oben aufgeführten Erweiterungen werden beim Bouncen im Split-Format an die Audiodateinamen angefügt. 
Sie legen außerdem die Kanalzuweisung beim Import von Split-Surround-Dateien fest. 


& Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Stereo: Felder „Links“ und „Rechts“: Legt die Bounce-Dateisuffixe 
für jede Audiodatei beim Bouncen im geteilten Format fest. Zum 
Ändern des Dateisuffixes gibst du ein neues in das Textfeld ein. 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen“ die Option „Surround“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Surround: Einblendmenü „Zeigen als“: Legt das Surround-Format 
fest. Diese Auswahl wirkt sich unmittelbar auf die Einblendmenüs 
im Bereich „Bounce-Dateisuffixe“ aus. 

• Surround: Taste „Initialisieren“: Setzt die Bounce-Dateisuffixe auf 
die Standardwerte zurück. 

• Surround: Felder für Dateisuffixe: Legen fest, welche Dateisuffixe 
an die Namen von Audiodateien beim Bouncen im Surround- 
Format angehängt werden. Zum Ändern des Dateisuffixes gibst du 






ein neues in das Textfeld ein. Die Dateisuffixe bestimmen auch die 
Kanalzuweisung beim Importieren von geteilten Surround-Dateien. 

Bereich „Eingang“ 

^0 Die Einstellungen für „Eingang“ sind nur verfügbar, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen“ die 
Option „Surround“ ausgewählt ist. 


# Einstellungen 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 


Ausgang Bounce-Dateisuffixe Eingang 

Surround 

Zeigen als: 5.1 (ITU 775) 


Initialisieren: Automatisch 

ITU 

WG-4 



Links: L. cei 


Center: 

R. center: 

Rechts: 

Eingang 1 0 Eing 


Eingang 5 

C Eingang 8 

Eingang 2 

L. Surround: 

Eingang 3 0 


LFE: 

Eingang 6 


R. Mitte: 

R. surround: 

Eingang 4 


• Surround: Einblendmenü „Zeigen als“: Legt das Surround-Format 
fest. Diese Auswahl wirkt sich unmittelbar auf die Einblendmenüs 
im Bereich „Eingang“ aus. 

• Surround: Tasten „Initialisieren“: Hier kannst du zwischen der 
Standardeinstellung, dem ITU-Standard (International 
Telecommunications Union) und dem WG-4-Standard wählen. 

• Einblendmenüs „Surround Eingang“: Legen die physischen 
Eingaben für jede aktive Position im ausgewählten Surround- 
Format fest. Das Eingang-Einblendmenü von inaktiven Positionen 
ist grau dargestellt. 








Bereich „Audio“ > „Audiodateieditor“ 

^0 Die Audiodateieditor-Einstellungen sind nur verfügbar, wenn im 
Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen“ die 
Option „Audio“ ausgewählt ist. 


# Einstellungen 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 

y Vor nicht widerrufbarem Bearbeiten durch Tastaturkurzbefehle warnen 
Undo-Verlauf beim Schließen des Projekts löschen 
J Auswahländerungen im Undo-Verlauf aufzeichnen 
Normalisierungen im Undo-Verlauf aufnehmen 
Anzahl der Undo-Schritte: 5 

Externer Sample-Editor: H Macintosh HD > M Programme > Final Cut Pro 
Entfernen 


• Markierungsfeld „ Vor nicht widerrufbarem Bearbeiten durch 
Tastaturkurzbefehle warnen“: Vor der Ausführung eines 
destruktiven Bearbeitungsschritts im Audiodateieditor über einen 
Tastaturkurzbefehl wird ein Warnhinweis angezeigt. Dabei 
bekommst du die Gelegenheit, die Bearbeitung abzubrechen, 
bevor die Daten verändert werden. 

• Markierungsfeld „Undo-Verlauf beim Schließen des Projekts 
löschen“: Der Undo-Verlauf wird beim Schließen des Projekts 
automatisch gelöscht. 

• Markierungsfeld „Auswahländerungen im Undo-Verlauf 
aufzeichnen“: Markiere dieses Feld, wenn es möglich sein soll, 
Änderungen an einer Auswahl im Audiodateieditor zu widerrufen 
und zu wiederholen. 






• Markierungsfeld „Normalisierungen im Undo- Verlauf aufzeichnen 
Markiere dieses Feld, wenn es möglich sein soll, Änderungen 
mithilfe der Funktion „Normalisieren“ im Audiodateieditor zu 
widerrufen und zu wiederholen. 

• Schieberegler „Anzahl der Undo-Schritte“: Legt die maximale 
Anzahl der Undo-Schritte fest, die erhalten bleiben. 

• Taste zum Auswählen und Entfernen eines externen Sample- 
Editors: Ermöglicht die Auswahl eines externen Programms zum 
Bearbeiten von Samples. Klicke auf die Taste „Entfernen“, um den 
externen Sample-Editor zu löschen. 

Bereich „Audio“ > „MP3“ 

Mit den Einstellungen im Bereich „MP3“ kannst du die Bitrate, die 

Qualität, den Stereomodus und weitere MP3-Optionen steuern. 


# # Einstellungen 
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Geräte Allgemein Bearbeitung I/O-Zuweisungen Audiodateieditor MP3 
Bitrate Mono: 80 kBit/s 
Bitrate Stereo: 160 kBit/s 

Codierung mit variabler Bitrate (VBR) 

Qualität: Höchste 

✓ Intelligente Codierungsanpassung 
■y Frequenzen unter 10 Hz filtern 
Stereo-Modus: Stereo (Joint) 


• Einblendmenüs „Bitrate (Mono/Stereo)“: Wähle eine Bitrate 
zwischen 32 kBit/s und 320 kBit/s. Die Standardwerte sind 
80 kBit/s (mono) und 160 kBit/s (stereo). Diese Datenraten bieten 
eine akzeptable Qualität bei guter Datenkomprimierung. Wenn du 








dir die größeren Dateien „leisten“ kannst, solltest du 96 kBit/s für 
Mono- und 192 kBit/s für Stereo-Streams wählen. Diese 
Einstellungen sorgen für eine wesentlich bessere Audioqualität. 

Du kannst selbstverständlich auch eine noch höhere Bitrate 
wählen, allerdings sind die qualitativen Verbesserungen oberhalb 
von 96/192 kBit/s nur minimal. 

Markierungsfeld „Codierung mit variabler Bitrate (VBR)“: Die 
Codierung mit variabler Bitrate (VBR) komprimiert einfachere 
Passagen stärker als komplexere Passagen, woraus generell 
MP3-Dateien in besserer Qualität resultieren. Leider können nicht 
alle MP3-Player VBR-codierte MP3s korrekt decodieren, weshalb 
diese Option standardmäßig deaktiviert ist. Wenn du sicher bist, 
dass deine zukünftigen Hörer VBR-codierte MP3-Dateien 
abspielen können, kannst du diese Option aktivieren. 

Einblendmenü für Qualität: Wähle eine möglichst hohe 
Einstellung. Durch eine Reduktion der Qualität wird zwar die 
Konvertierung beschleunigt, allerdings auf Kosten der 
Audioqualität. Diese Option steht nur zur Verfügung, wenn das 
Markierungsfeld „Codierung mit variabler Bitrate (VBR)“ aktiviert 
ist. 

Markierungsfeld „Intelligente Codierungsanpassung“: Wenn du 
diese Option deaktivierst, erhöhst du die 

Konvertierungsgeschwindigkeit auf Kosten der Audioqualität. Lass 
diese Option aktiviert (es sei denn, die Konvertierungszeit spielt 
eine Rolle). 

Markierungsfeld „Frequenzen unter 10 Hz filtern“: Frequenzen 
unter 10 Hz werden entfernt, wodurch die Datenbandbreite für 
Frequenzen im Hörbereich des Menschen geringfügig erweitert 
wird, was zu einer Verbesserung der wahrnehmbaren Qualität 
führt. Diese niedrigen Frequenzen (die von Lautsprechern in der 
Regel ohnehin nicht übertragen werden können) sind für das 
menschliche Gehör nicht wahrnehmbar. Du solltest diese Option 
nur dann deaktivieren, wenn du mit Infraschall-Testtönen 
experimentierst. 



• Einblendmenü „Stereo-Modus“: Wähle zwischen den Modi „Stereo 
(Joint)“ und „Normal“ aus. Abhängig von der Originaldatei kann 
diese Option zu hörbaren Unterschieden führen oder auch nicht. 
Experimentiere mit beiden Einstellungen und finde selbst heraus, 
welche Option du bevorzugst. 


Aufnahmeeinstellungen 

Du kannst Einstellungen im Bereich „Aufnahme“ verwenden, um zu 
bestimmen, wie sich Logic Pro im Aufnahmemodus verhält. 



• Dateityp der Audioaufnahme: Wähle das Audiodateiformat für die 
Aufnahme aus. Du hast die Wahl zwischen AIFF-, BWF- (Wave-) 
oder CAF-Dateien. AIFF- und BWF-Dateien sind die 
universelleren Audiodateiformate, während CAF außergewöhnlich 
lange Aufnahmen unterstützt. Wähle AIFF oder BWF, wenn du 
keine kontinuierlichen Audiodateien mit der Dauer eines halben 
Tages oder länger aufnehmen willst. 

• Feld „24-Bit-Aufnahme“: Unterstützt das Aufnehmen von 
Audioinhalten mit einer Auflösung von 24 Bit. Lass diese Option 
aktiviert (es sei denn, der Speicherplatz spielt eine Rolle). 

• Einblendmenüs „Überlappende Spuraufnahmen“: Legen fest, wie 
verfahren werden soll, wenn sich MIDI- oder Audiospuren 
überlappen. 





Take-Ordner erstellen: Beim Aufnehmen über eine 
bestehende MIDI- oder Audioregion wird ein neuer Take- 
Ordner erstellt. 

Zusammenführen: Neu aufgenommene MIDI-Daten werden 
mit zuvor aufgenommenen MIDI-Daten innerhalb derselben 
MIDI-Region zusammengeführt. 

Überlappen: Es werden neue MIDI-Regionen erstellt, die 
vorherige MIDI-Regionen in derselben Spur überlappen. 

Ausgewählte Regionen überlappen/zusammenführen: Neu 
aufgenommene Daten werden mit allen ausgewählten 
Regionen zusammengeführt, woraus eine einzige Region 
entsteht. Dies findet statt, nachdem eine Aufnahme 
abgeschlossen ist. 

Spur erstellen Beim Aufnehmen über eine bestehende MIDI- 
oder Audioregion wird eine neue Spur erstellt. 

Spuralternative erstellen: Mit jeder Aufnahme oder jedem 
Cycle-Durchgang wird eine neue Spuralternative erzeugt. 

Nur aktuelle Aufnahme zusammenführen: Diese Funktion führt 
die aufgenommenen Daten aller Cycle-Durchgänge in einer 
einzigen Region zusammen. 

Spuren erstellen: Diese Funktion erzeugt für jeden neuen 
Cycle-Durchgang automatisch eine neue Spur. Alle zuvor 
aufgenommenen Spuren werden wiedergegeben, während du 
aufnimmst. 

Spuren erstellen und stummschalten: Bei Aufnahmen im 
Cycle-Modus erzeugt diese Funktion für jeden neuen Cycle- 
Durchgang automatisch eine neue Spur, die demselben 
Channel-Strip zugewiesen ist. Die Spuren werden nach dem 
Stoppen der Aufnahme erstellt. 



• Neue Spur erstellen: Beim Aufnehmen über vorhandenes 
Material wird automatisch eine neue Audiospur erstellt. Die 
neue Spur wird nach dem Stoppen der Aufnahme erstellt. 

• Einblendmenü „Ersetzen“: Wenn „Ersetzen“ aktiviert ist, kann hier 
das Verhalten festgelegt werden. 

• Region löschen: Löscht Regionen aus dem Bereich „Spuren“ 
vom Beginn bis zum Ender der Ausnahme, auch wenn nichts 
gespielt wird. 

• Region-Punch: Löscht Regionen nur an den Stellen, an denen 
Audiomaterial oder MIDI-Events aufgenommen wurden. 

• Inhalte löschen: Löscht keine Regionen aber die darin 
enthaltenen Audio- oder MIDI-Inhalte vom Beginn bis zum 
Ende der Aufnahme, auch wenn nichts gespielt wird. 

• Inhaltsstempel: Löscht keine Regionen aber die darin 
enthaltenen Audio- oder MIDI-Inhalte nur an den Stellen, an 
denen Audiomaterial oder MIDI-Events aufgenommen wurden. 

• Taste „Projekteinstellungen aufnehmen“: Öffnet das Fenster 
„Projekteinstellungen aufnehmen“. 


Bereich „MIDI“ 

Bereich „MIDI“ > „Allgemein“ 

® Die allgemeinen MIDI-Einstellungen sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 
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Allgemein Zurücksetzen (Reset) Sync Eingänge 
✓ Externer Befehl „Stopp" beendet die Aufnahme 
Alle MIDI-Treiber zurücksetzen 

Artikulationsschalter 


MIDI-Remote: Aus 
MIDI-Kanal: Alle 
Oktavenversatz: 0 


Festlegen 

Global 

Global 

Pro Channel-Strip 


• Markierungsfeld „Externer Befehl „Stopp“ beendet die Aufnahme 
Wenn du mit externer Synchronisation arbeitest und der Timecode 
während der Aufnahme stoppt, wird der Aufnahmemodus 
ausgeschaltet. Wenn dieses Markierungsfeld deaktiviert ist, stoppt 
Logic Pro, bleibt jedoch im Aufnahmemodus (Aufnahmemodus ist 
im Pausenzustand). 

• Taste „Alle MIDI-Treiber zurücksetzen“: Setzt alle MIDI-Treiber 
zurück. Dies kann helfen, wenn MIDI-Kommunikationsprobleme 
auftreten. 

Artikulationsschalter 

Hinweis: Wenn einer dieser Parameter vom Artikulationsset-Editor für 
einen bestimmten Channel-Strip eingestellt wurde, wird die 
Einstellung grau dargestellt. 

• Einblendmenü „MIDI-Remote“: Legt fest, ob das Wechseln der 
Artikulation aktiviert oder deaktiviert ist. 

• Einblendmenü „MIDI-Remote-Set“: Bestimmt, ob der Status von 
MIDI-Remote pro Channel-Strip oder global eingestellt wird. Wenn 
du möchtest, dass die MIDI-Remote-Einstellung für alle Kanäle 
gleich ist, wähle „Global“. Lass andernfalls „Pro Channel-Strip“ 
aktiviert. 






• Einblendmenü „MIDI-Kanal“: Stellt den MIDI-Kanal für 
Artikulationswechsel ein. 

• Einblendmenü „MIDI-Kanalset“: Legt fest, ob der MIDI-Kanal pro 
Channel-Strip oder global eingestellt wird. Wenn du möchtest, 
dass die MIDI-Kanal-Einstellung für alle Kanäle gleich ist, wähle 
„Global“. Lass andernfalls „Pro Channel-Strip“ aktiviert. 

• Einblendmenü „Oktavenversatz“: Stellt den Oktavenversatz für 
Artikulationswechsel ein. Wähle eine Oktave zwischen +10 und 
-10 Oktaven aus. 

• Einblendmenü „Oktavenversatz-Set“: Bestimmt, ob der 
Oktavenversatz pro Channel-Strip oder global eingestellt wird. 
Wenn du möchtest, dass die Einstellung des Oktavenversatzes für 
alle Kanäle gleich ist, wähle „Global“. Lass andernfalls „Pro 
Channel-Strip“ aktiviert. 

Bereich „MIDI“ > „Zurücksetzen (Reset)“ 

0 Die Einstellungen im Bereich „Zurücksetzen (Reset)“ sind nur 
verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen" die Option „MID “ ausgewählt ist. 

Diese Einstellungen sind aus Gründen der Kompatibilität mit älterer 
MIDI-Hardware enthalten. Für ausgewählte Controllertypen wird ein 
Reset-Befehl an alle MIDI-Ausgänge gesendet. Dieser Reset-Befehl 
wird bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe gesendet. 
Allerdings handhabt Logic Pro MIDI-Reset-Befehle automatisch und 
intelligent, daher solltest du diese Optionen im Allgemeinen 
deaktivieren - wobei es sich auch um die Standardeinstellung handelt. 
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Allgemein Zurücksetzen (Reset) Sync Eingänge 

Software-Instrumente 

Controller 64 (Sustain) aus 
Controller 1 (Modulation) auf Null setzen 
Pitchbend zurücksetzen (in die Mitte) 

Externes MIDI 

Controller 123 (Alle Noten Aus) 

Controller 121 (Controller zurücksetzen) 

Controller 64 (Sustain) aus 
Controller 4 (Fußpedal) auf Null setzen 
Controller 2 (Breath-Controller) auf Null setzen 
Controller 1 (Modulation) auf Null setzen 
Channel-Pressure auf Null setzen 
Pitchbend zurücksetzen (in die Mitte) 

Verwendete Instrumenteneinstellungen beim Zurücksetzen senden 


• Software-Instrumente - Markierungsfeld „Controller 64 (Sustain) 
aus“: Sendet den Befehl „Controller 64 (Sustain) aus“ an bei 
Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an alle 
Software-Instrumente. 

• Software-Instrumente - Markierungsfeld „Controller 1 (Modulation) 
auf Null setzen“: Sendet den Befehl „Controller 1 (Modulation) auf 
Null setzen“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe 
an alle Software-Instrumente. 

• Software-Instrumente - Markierungsfeld „Pitchbend zurücksetzen 
(in die Mitte)“: Sendet den Befehl „Pitchbend zurücksetzen (in die 
Mitte)“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an 
alle Software-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 123 (Alle Noten 
Aus)“: Sendet den Befehl „Controller 123 (Alle Noten Aus)“ bei 
Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an alle 
externen MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 121 (Controller 
zurücksetzen)“: Sendet den Befehl „Controller 121 (Controller 
zurücksetzen)“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der 
Wiedergabe an alle externen MIDI-Instrumente. 






• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 64 (Sustain) aus": 
Sendet den Befehl „Controller 64 (Sustain) aus“ an bei Cycle- 
Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an alle externen 
MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 4 (Fußpedal) auf Null 
setzen“: Sendet den Befehl „Controller 4 (Fußpedal) auf Null 
setzen“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an 
alle externen MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 2 (Breath-Controller) 
auf Null setzen“: Sendet den Befehl „Controller 2 (Breath- 
Controller) auf Null setzen“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn 
der Wiedergabe an alle externen MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Controller 1 (Modulation) auf 
Null setzen“: Sendet den Befehl „Controller 1 (Modulation) auf Null 
setzen“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an 
alle externen MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Channel-Pressure auf Null 
setzen“: Sendet den Befehl „Channel-Pressure auf Null setzen“ 
bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an alle 
externen MIDI-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „Pitchbend zurücksetzen (in die 
Mitte)“: Sendet den Befehl „Pitchbend zurücksetzen (in die Mitte)“ 
bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der Wiedergabe an alle 
Software-Instrumente. 

• Externes MIDI - Markierungsfeld „ Verwendete 
Instrumenteneinstellungen beim Zurücksetzen senden“: Sendet 
den Befehl „Verwendete Instrumenteneinstellungen beim 
Zurücksetzen senden“ bei Cycle-Sprüngen und beim Beginn der 
Wiedergabe an alle externen MIDI-Instrumente. 

Bereich „MIDI“ > „Sync“ 

Der Bereich „Sync“ umfasst die folgenden Einstellungen: 



# Einstellungen 
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Allgemein Zurücksetzen (Reset) Sync Eingänge 


Alle MIDI-Ausgänge 


Delay: v 

0,0 

- ms 

MIDI Time Code (MTC) 



MTC-Pickup-Delay: - 

0 

- Frames 

MTC-Übertragung verzögern um: - 

0 

A ms 

MIDI Machine Control (MMC) 




MMC-Format: MMC-Standardbefehle 
Ausgang-ID (Transport): ✓ Alle 
Eingang-ID (Transport): V Alle 

Lokale Befehle übertragen, wenn: V „Stopp“ zwei Mal gedrückt wird 

</ Regionen oder Events bewegt werden 


Befehle für aktivierte Aufnahme für Audiospuren übertragen 
werden 


MIDI-Sync-Einstellungen für Projekt.. 


# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Alle MIDI-Ausgänge: Schieberegler „Delay“: Gibt das MIDI-Signal 
auf allen MIDI-Ausgängen der Einstellung entsprechend verzögert 
oder vorgezogen aus, womit etwaige Timing-Unterschiede 
zwischen MIDI-Spuren und Audio- oder Software-Instrument- 
Spuren ausgeglichen werden können. 

• Regler„MTC Pickup Delay“: Diese Einstellung sollte generell auf 
Null gesetzt sein, um die schnellstmögliche Reaktionszeit zu 
ermöglichen, wenn Logic Pro im MTC-Synchronisationsmodus 
(MIDI Time Code) ist. Es gibt jedoch manche Geräte, die beim 
ersten Start unpräzise MTC-Befehle senden. Aus diesem Grund 
kann die Synchronisation unzuverlässig sein und jedes Mal, wenn 
die Synchronisation beginnt, kann ein Versatz entstehen. In 
solchen Situationen kannst du einstellen, dass eintreffender MIDI 
Time Code erst nach einer bestimmten Verzögerungszeit 
akzeptiert wird. Im Wesentlichen ignoriert Logic Pro dabei die 
MTC-Befehle, die in dieser Zeitspanne eintreffen. Ein (Frame- 
)Wert von 25 bis 30 entspricht einem Delay von ca. einer Sekunde 






(abhängig von der Frame-Rate). Verwende diesen Wert, wenn du 
mit Hard-Disk-Recordern und ähnlichen Geräten synchronisierst 
und die Synchronisierung nicht konsistent zu sein scheint. 

• Schieberegler „MTC-Übertragung verzögern um“: Verzögert die 
Übertragung von MIDI Time Code. Negative Werte führen zu einer 
früheren Übertragung von MTC. Auf diese Weise kannst du jede 
verzögerte Reaktion auf eintreffenden MIDI Time Code in externen 
Geräten, die sich im MTC-Slave-Modus befinden, kompensieren. 

• Lokale Befehle übertragen, wenn: „Stopp“ zwei Mal gedrückt wird“: 
Überträgt MMC-Auswahlbefehle, wenn die Stopptaste (bzw. der 
Stoppkurzbefehl) zweimal verwendet wird. 

• Lokale Befehle übertragen, wenn: „Regionen oder Events bewegt 
werden“: Überträgt MMC-Locate-Befehle mit der Position einer 
Region, die beim Stoppen von Logic Pro in den Spurenbereich 
gezogen wird. 

• Taste „MIDI-Sync-Einstellungen für Projekt“: Öffnet das Fenster 
„MIDI-Sync-Einstellungen für Projekt“. 

Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „MID “ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Einblendmenü „MMC-Format“: Wähle zwischen den MMC- 
Standardbefehlen und dem alten Fostex-Format. 

• MMC-Standardbefehle: Die MIDI MMC-Spezifikation wird strikt 
eingehalten. 

• Altes Fostex-Format: Das alte Fostex-Format wird für MIDI 
Machine Control verwendet. 

• Markierungsfeld„Ausgang-ID (Transport)“: Die Option „Alle“ 
sendet MIDI Machine Control an alle Ports. Verwende das Feld 
rechts, um eine Ausgang-Port-ID anzugeben. 


• Markierungsfeld„Eingang-ID (Transport)“: Die Option „Alle“ sendet 
MIDI Machine Control an alle Ports. Verwende das Feld rechts, 
um eine Eingang-Port-ID anzugeben. 

• Markierungsfeld „Befehle für aktivierte Aufnahme für Audiospuren 
übertragen“: MMC-Record-Enable- und -Disable-Befehle werden 
gesendet, wenn Audiospuren für die Aufnahme aktiviert bzw. 
deaktiviert sind. Zusätzlich beeinflussen alle empfangenen MMC- 
Record-Enable-Befehle den Aufnahmeaktivierungsstatus von 
Audiospuren. 

Bereich „MIDI“ > „Eingang“ 

Einige Hardwaregeräte verwenden denselben MIDI-Eingang, um mit 
beiden zu kommunizieren. Logic Pro und andere Softwareprogramme 
können dann unter Umständen große MIDI-Datenströme senden, was 
Wiedergabestörungen oder beschädigte Projekte verursachen kann. 
Beispielsweise kann ein Audio-Interface einen virtuellen USB-MIDI- 
Port verwenden, um einen kontinuierlichen MIDI-Sysex-Datenstrom 
sowohl an die Mischsoftware als auch an Logic Pro zu senden. Wenn 
es zu Problemen beim Verwenden von Logic Pro mit 
Hardwaregeräten oder anderen Programmen kommen sollte, können 
die Einstellungen für MIDI-Eingänge verwendet werden, um 
bestimmte MIDI-Eingänge zu deaktivieren, die von anderen 
Softwareprogrammen verwendet werden. 

Um festzustellen, ob diese Probleme von großen MIDI-Datenströmen 
verursacht werden und über welche MIDI-Eingänge die Daten 
übertragen werden, kannst du ein Programm für das MIDI-Monitoring 
verwenden. (Programme für das MIDI-Monitoring sind kostenfrei über 
das Internet verfügbar.) Alternativ kannst du in der Dokumentation 
deiner MIDI-Hardware nachsehen, über welche Ports Sysex-Daten 
gesendet werden. 
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Allgemein Zurücksetzen (Reset) Sync Eingänge 
Deaktiviere MIDI-Eingänge für MIDI-Hardware, die mit anderen Softwareanwendungen kommuniziert. 

Ein Port 

B KOMPLETE KONTROL S61 Port 1 
4 KOMPLETE KONTROL S61 Port 2 
®J Komplete Kontrol DAW -1 


'S Die Einstellungen für die MIDI-Synchronisation sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

• Markierungsfeld „Ein“: Mit diesen Feldern kannst du einen MIDI- 
Eingang an deinem Hardwaregerät deaktivieren (oder erneut 
aktiveren). Wenn ein MIDI-Eingang in Logic Pro deaktiviert wird, 
kommuniziert das MIDI-Hardwaregerät dennoch weiterhin mit 
anderen Softwareprogrammen. 

• Feld „Port“: Listet den Namen jedes verfügbaren MIDI-Eingangs 
an allen verfügbaren Hardwaregeräten auf. Wenn ein MIDI- 
Eingang entfernt oder deaktiviert wurde (grau dargestellt wird), 
kannst du ihn löschen, indem du den Port im Feld „Port“ auswählst 
und die Rückschritttaste drückst. 


Bereich „Darstellung“ 

Bereich „Darstellung“ > „Allgemein“ 

S Die allgemeinen Darstellungseinstellungen sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 
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Allgemein Spuren Mixer Editoren 

Programm 

Sprache: Standard 

Fenster 

Lokale Fenstermenüs (groß) 

Informationsfenster (groß) 

Breite Abspielposition 
't Info-Text einblenden 

Standardeinstellungen anzeigen 
Symbole im Dialogfenster „Neue Spuren" anzeigen 
V Animationen einblenden 

Monttore _ _ 

Mittl. C anzeigen als: C3 (Yamaha) 

Zeit anzeigen als: SMPTE/EBU mit Subframes 0 Null als Leerstelle 

Tempo anzeigen als: Beats pro Minute (BPM) 

Taktposition als: 1111 


• Einblendmenü „Sprache“: In diesem Einblendmenü kannst du eine 
andere Sprache, statt der vom Programm verwendeten 
Standardsystemsprache auswählen. 

• Markierungsfeld „Lokale Fenstermenüs groß“: Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, werden die lokalen Menüobjekte in 
einer größeren Schrift angezeigt. 

• Markierungsfeld „Informationsfenster (groß)“: Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, werden die Einstellungen im 
Informationsfenster in einer größeren Schrift angezeigt. 

• Markierungsfeld „Breite Abspielposition“: Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, wird in allen Fenstern eine breitere 
Abspielposition verwendet. 

• Markierungsfeld „Info-Text einblenden“: Ist das Feld markiert, 
werden in Logic Pro Info-Texte eingeblendet, wenn du den Zeiger 
über Elemente und Werkzeuge der Benutzeroberfläche bewegst. 
Bei Bearbeitungsvorgängen werden der Name der Funktion, 

Name oder Nummer der Region oder des Events, ihre Position 
und Parameterwerte angezeigt. 






Markierungsfeld „Standardeinstellungen anzeigen“: Ist dieses Feld 
markiert, werden die Standardwerte der Parameter in den Info- 
Texten eingeblendet. Dadurch ist es leichter festzustellen, wie weit 
ein Wert von der Standardeinstellung abweicht. 

Markierungsfeld „Symbole im Dialogfenster „Neue 
Spuren“ anzeigen“: Ist das Feld markiert, wird ein Dialogfenster 
„Neue Spuren“ in Symboldarstellung angezeigt. Anderenfalls wird 
ein Dialogfenster „Neue Spuren“ mit Textinhalten angezeigt. 

Markierungsfeld „Animationen einblenden“: Nach Auswahl dieses 
Felds werden verschiedene Fenster und Funktionen mit 
Animationen geöffnet. Hebe die Auswahl des Felds auf, wenn dich 
die Animationen stören. 

Einblendmenü „Mittleres C anzeigen als“: Beeinflusst die 
Benennung von Noten in den Editor-Fenstern. Das tiefste C auf 
einem Keyboard mit fünf Oktaven Umfang (Note # 36) wird als 
„CI“ bezeichnet, das mittlere C (Note # 60) als „C3“. Nach diesem 
Standard wird die tiefste MIDI-Note (Note # 0) als „C -2“ 
bezeichnet. Dies ist der offizielle Standard, der von den meisten 
Herstellern verwendet wird. Die Einstellung „C3 (Yamaha)“ setzt 
Logic Pro auf diesen Standard-Modus. Wenn du die Einstellung 
„C4 (Roland)“ wählst, wird das tiefste C auf einem Keyboard mit 
fünf Oktaven als „C2“ bezeichnet, das mittlere C als „C4“. Bei 
diesem Standard heißt die tiefste MIDI-Note „C -1“. 

Einblendmenü „Zeit anzeigen als“: Verwende dieses 
Einblendmenü, um die Zeitdarstellung in der Steuerungsleiste 
anzupassen. 

Markierungsfeld „Null als Leerstelle“: Zeigt Nullen als Leerzeichen 
in der Zeitdarstellung an. 

Einblendmenü „Tempo anzeigen als“: Verwende dieses 
Einblendmenü, um die Tempodarstellung in der Steuerungsleiste 
anzupassen. 



• Einblendmenü „Taktposition als“: Verwende dieses Einblendmenü, 
um die Darstellung der Taktposition in der Steuerungsleiste 
anzupassen. 

Bereich „Darstellung“ > „Spuren“ 

S Die Einstellungen im Bereich „Spuren“ werden nur angezeigt, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Logic 
Pro X-Einstellungen ausgewählt ist. 



Allgemein Spuren Mixer Editoren 


Spur- oder Taktnummer beim Scrollen anzeigen 
Erscheinungsbild 


Farbe: 

Statisch 



Hintergrund: 

Dunkel 



Rasterlinien: 

Automatisch 




Horizontal: 

• 

Schwarz 


Vertikal: 

Schwarz 

Regionen 



V Farbschattierte Loops 


■y Taste „+" neben Drummer-Regionen anzeigen 


• Feld „Spur- oder Taktnummer beim Scrollen anzeigen“: Bei 
Auswahl wird beim Scrollen eine Überlagerung in der Mitte des 
Spurenbereichs angezeigt, mit der die Spur- oder Taktnummer 
während des Scrollens angezeigt wird. Die angezeigte Spur- oder 
Taktnummer hängt von der Scrollrichtung ab: 

• Abwärts: Die höchste sichtbare Spurnummer wird angezeigt. 

• Aufwärts: Die niedrigste sichtbare Spurnummer wird 
angezeigt. 

• Rechts: Die höchste sichtbare Taktnummer wird angezeigt. 

• Links: Die niedrigste sichtbare Taktnummer wird angezeigt. 




In der Überlagerung wird unter der Nummer eine Beschriftung 
angezeigt, die darauf hinweist, ob Spur- oder Taktnummern 
angezeigt werden. Im Allgemeinen ist diese Überlagerung für 
Projekte mit sehr großen Spuranzahlen besonders nützlich. 

Einblendmenü „Farbe“: Wähle hier aus, ob neu erstellten Spuren 
automatisch eine Farbe zugewiesen wird, und lege fest, wie Logic 
bei der Farbzuweisung die Farben in der Farbpalette wechselt. 

• Statisch: Neu erstellen Spuren wird nicht automatisch eine 
neue Farbe zugewiesen. Spuren erhalten die für diesen 
Spurtyp standardmäßig verwendete Farbe oder eine zuvor 
manuell zugewiesene Farbe aus der Farbpalette. Dies ist die 
Standardeinstellung. 

• Auto Progress 24: Beim Erstellen einer Spur wird ihr die Farbe 
zugewiesen, die sich ganz links in der Farbpalette (die erste 
Farbe) in derselben Reihe wie die Farbe der ursprünglich 
erstellten Spur befindet. Alle danach erstellten Spuren wird die 
Farbe zugewiesen, die sich im nächsten horizontalen Feld 
rechts daneben in derselben Reihe befindet. In diesem Modus 
werden maximal 24 Farben für die automatische 
Farbzuweisung verwendet. 

• Auto Progress 96: Beim Erstellen einer Spur wird ihr die Farbe 
zugewiesen, die sich ganz links in der Farbpalette (die erste 
Farbe) in der nächsthöheren Reihe wie die Farbe der 
ursprünglich erstellten Spur befindet. Hat die ursprünglich 
erstellte Spur die Farbe ganz oben rechts, wird der neu 
erstellten Spur die erste Farbe in der untersten Reihe der 
Farbpalette zugewiesen. In diesem Modus werden alle 96 
Farben für die automatische Farbzuweisung verwendet. 

Einblendmenü „Hintergrund“: Wähle, ob für den Spurenbereich ein 
dunkler, heller oder eigener Hintergrund verwendet werden soll. 
Wird die Option „Eigener“ ausgewählt, erscheint ein Regler 
„Hintergrund“, mit dem du den Hintergrund anpassen kannst. 

Markierungsfeld „Rasterlinien“: Wähle, ob im Spurenbereich 



horizontale und/oder vertikale Rasterlinien angezeigt werden. 
Wenn das Markierungsfeld „Automatisch“ ausgewählt ist, zeigt 
Logic Pro vertikale Rasterlinien mit einem Standardgrauwert an. 

Ist das Feld „Automatisch“ nicht ausgewählt werden die 
Schieberegler „Horizontal“ und „Vertikal“ eingeblendet, mit denen 
du die Graustufe von Weiß bis Schwarz einstellen kannst. 
Außerdem wird ein Markierungsfeld zur Auswahl von Schwarz 
angezeigt. 

• Markierungsfeld „Farbschattierte Loops“: Ist das Feld markiert, 
werden Regionsabschnitte, die als Endlosschleife definiert sind, im 
Bereich „Spuren“ in einer Farbschattierung dargestellt. Andernfalls 
werden sie in der Farbe der ursprünglichen Region dargestellt. 

• Taste „+“ (Hinzufügen) neben Drummer-Regionen anzeigen: 

Wenn diese Option ausgewählt ist, wird eine runde Taste mit 
einem „+“ rechts neben den Drummer-Regionen angezeigt. Durch 
Klicken auf diese Taste wird eine Drummer-Region rechts neben 
der bereits vorhandenen Region hinzugefügt. 

Bereich „Darstellung“ > „Mixer“ 

® Die Einstellungen im Bereich „Mixer“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 

Einstellungen ausgewählt ist. 




Allgemein Audio Aufnahme MIDI Anzeige Notation 
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Plug-In-Fenster 


Allgemein Spuren Mixer Editoren 


v Plug-In-Fenster beim Einfügen öffnen 
In Steuerungsansicht öffnen 

✓ Plug-In-Menü mit der Liste der zuletzt verwendeten Plug-Ins anzeigen 


Aussteuerungsanzeigen 
Peak Hold-Zeit: 
Reaktionszeit 
Skala 

Kanalreihenfolge 


800 ms 

lEC-Typ I (11,8 dB/s) - empfohlen! 
Sektional dB-linear 
Im Uhrzeigersinn (Ls L C R Rs LFE) 


• Markierungsfeld „Plug-In-Fenster beim Einfügen öffnen": Ist das 
Feld markiert, wird das Fenster eines Plug-Ins automatisch 
geöffnet, wenn es in den Channel-Strip eingefügt wird. 

• Markierungsfeld „In Steuerungsansicht öffnen": Öffnet Plug-In- 
Fenster in der Reglerdarstellung anstatt in der Editordarstellung. 

• Plug-In-Menü mit der Liste der zuletzt verwendeten Plug-Ins 
anzeigen: Ist das Feld markiert, wird eine Liste der zuletzt 
verwendeten Plug-Ins in dem Menüs für Audioeffekt- und 
Instrument-Plug-lns angezeigt. 

• Pegelmesser und Einblendmenü „Peak-Hold-Zeit“: Wähle die 
Länge der Peak-Hold-Zeit. Zur Auswahl stehen „800 
Millisekunden“, „2 Sekunden“, „4 Sekunden“ oder „Unendlich“. 

• Pegelmesser und Einblendmenü „Reaktionszeit": Lege die Rate 
fest (in Dezibel pro Sekunde), mit der die Pegelmesser wieder auf 
Null zurückgesetzt werden. Der Standardwert für IEC Typ I (11,8 
dB/s) ist ein Industriestandard, der sich für nahezu jedes Projekt 
eignet. Wenn dein Quellenmaterial jedoch ungewöhnlich schnell 
ist oder viele Tempowechsel enthält, die schnellere oder 
langsamere Reaktionsebenen erfordern, kannst du aus sechs 
zusätzlichen schnelleren oder langsameren Reaktionszeiten 
wählen. 







• Sehr langsam (4 dB/s) 

• EBU Langsam (6,3 dB/s) 

• IEC Typ ll/EBU Normal (8,6 dB/s) 

• IEC Typ I (11,8 dB/s) - dies ist die Standardeinstellung 

• Schnell (20 dB/s) 

• Schneller (30 dB/s) 

• Sehr schnell (50 dB/s) 

• Einblendmenü „Größe“ im Abschnitt „Aussteuerungsanzeigen 
Schaltet die Pegelanzeige zwischen einer exponentiellen 
Skalierung und einer sektional dB-linearen Skalierung um. 

• Exponentiell: Bietet eine höhere Auflösung der Anzeige im 
oberen Bereich. 

• Sektional dB-linear: Bietet die bestmögliche Auflösung der 
Anzeige überden gesamten Pegelbereich. 

• Einblendmenü „Kanalreihenfolge“ im Abschnitt 
„Aussteuerungsanzeigen“: Bestimmt die Reihenfolge von Kanälen 
in Multi-Channel-(Surround)-Pegelanzeigen. 

Einstellungen unter „Darstellung“ > „Editoren“ 

0 Die Einstellungen unter „Darstellung“ > „Editoren“ werden nur 
angezeigt, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Logic Pro X-Einstellungen ausgewählt ist. 




Markierungsfeld für hellen Hintergrund: Schaltet zwischen einem 
dunklen und einem hellen Hintergrund im Pianorolleneditor um. 


Bereich „Notation“ 

Der Bereich „Notation“ umfasst die folgenden Einstellungen: 


# # Einstellungen 

■ ■ □ UM * ■ x 
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Anzeige 

■J Regionsauswahl farbig darstellen 
Alle Längenangaben in Zoll anzeigen 
Zum Öffnen doppelklicken: Notenattribute 

Auswahlfarbe: Zurücksetzen 

Kamerawerkzeug 

Ausgabeformat: • Zwischenablage 
PDF-Datei 

Teilen 

Noten in polyphonen Notensystemstile automatisch teilen 

Noten teilen bei: 

Notationseinstellungen für Projekt... 


% Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 










• Einblendmenü „Zum Öffnen doppelklicken“: Definiert, welches 
Fenster durch Doppelklicken auf einen Noten köpf geöffnet 
wird: „Notenattribute“, „Event-Liste“, „Pianorolle“ oder 
„Schritteditor“. 

• Markierungsfeld „Noten in polyphonen Noten System stile 
automatisch teilen“ und Schieberegler „Noten teilen bei“: Neu 
aufgenommene Noten werden automatisch mit den verschiedenen 
MIDI-Kanälen gesichert, die vom entsprechenden Notensystemstil 
verwendet werden. Diese Einstellung ist nur von Bedeutung, wenn 
das voreingestellte Notensystem (in der Aufnahmespur) polyphon 
ist und MIDI-Kanäle zur Stimmenzuordnung verwendet. 

• Taste „Notationseinstellungen für Projekt“: Öffnet das Fenster 
„Notationseinstellungen für Projekt“. 

$0 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Markierungsfeld „Regionsauswahl farbig darstellen“: Die 
Notenlinien der aktuell ausgewählten MIDI-Region werden farbig 
dargestellt. Alle anderen Regionen werden mit schwarzen 
Notenlinien dargestellt. Dies kann hilfreich sein, wenn du die 
Darstellungsparameter von Regionen veränderst, da die 
Parameter im Informationsfenster „Region“ nur die aktuell 
ausgewählten Regionen betreffen. Wenn diese Option deaktiviert 
ist, werden alle Notenzeilen schwarz dargestellt, egal ob sie 
ausgewählt sind oder nicht. 

• Markierungsfeld „Alle Längenangaben in Zoll anzeigen“: Zeigt die 
Einheiten in der Ansicht „Seitennotation“ in Zoll an. Ist das Feld 
nicht markiert, werden standardmäßig Zentimeter angezeigt. 

• Taste „Auswahlfarbe“: Wähle die Farbe ausgewählter Objekte im 
Notationseditor aus. Klicke auf die Taste „Zurücksetzen“, um zur 
Standardfarbe zurückzukehren. 


Abschnitt „Kamera-Werkzeug“: Tasten „Ausgabeformat“: Wähle 
entweder die Zwischenablage oder eine PDF-Datei als Ziel für 
Grafiken, die mit dem Kamera-Werkzeug exportiert werden. 


Bereich „Film“ 

■ffi Die Einstellungen im Bereich „Film“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 


Anpassungen 

In Projekt verschieben: 


Quarter-Frames 

Filmspur 

Cache-Auflösung: 

Mittel 


Maximale Cache-Größe: 

40 - 

Logic Pro X-Audioausgabe verwenden 

Beim Ändern von Fensteranordnungen Filmfenster sperren 

MB 

Filmprojekteinstellungen... 


• Schieberegler „In Projekt verschieben“: Dient zur Feinabstimmung 
des Startpunkts eines Films. 

• Einblendmenü „Cache-Auflösung“: Definiert die Auflösung der 
Miniaturansichten, die im temporären internen Speicher (Cache) 
behalten werden. Bei höherer Auflösung werden mehr 
Einzelheiten dargestellt, allerdings wird dadurch auch mehr 
Speicher im Cache belegt. 

• Schieberegler „Maximale Cache-Größe“: Definiert die 
Speichergröße, die für den Cache der Miniaturansichten reserviert 
wird. Für eine mittlere Auflösung werden 40 MB empfohlen. Wähle 
einen höheren Wert für höhere Auflösungen. Dieser Bereich des 
reservierten Speichers wird nur dann belegt, wenn tatsächlich 
Filmdaten wiedergegeben werden. 






• Logic Pro X-Audioausgabe verwenden: Nach Auswahl dieses 
Felds verwendet Logic Pro dieselbe Ausgabe für den 
Filmsoundtrack wie für alle anderen Audioausgaben. 

• Markierungsfeld „Beim Ändern von Fensteranordnungen 
Filmfenster sperren“: Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, 
bleibt das Fenster „Film“ an seiner aktuellen benutzerdefinierten 
Position. Die Wiedergabe wird fortgesetzt, wenn die 
Fensteranordnungen geändert werden. 

• Taste „Filmprojekteinstellungen“: Öffnet das Fenster 
„Filmprojekteinstellungen“. 


Bereich „Automation“ 

@ Die Einstellungen für die Automation sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 


Spurautomation mit Regionen bewegen: 

Stiftwerkzeug: 
Einrastversatz: 
Rampenzeit: 
Write-Modus ändern in: 


Nachfragen 

✓ Inklusive Ausklänge, falls möglich 
Wahltaste gedrückt halten für Abgestufte Bearbeitung 
-5 Ticks 

200 ms 

Touch 


Automation schreiben für: ✓ Lautstärke s Send 
v Pan -J Plug-in 


Automation Quick Access: 


^ Stumm Solo 

• Aus Ein 

MIDI-Befehl lernen Klicke auf „MIDI-Befehl lernen", um einen neuen 
Controller zuzuweisen. 


• Einblendmenü „Spurautomation mit Regionen bewegen“: 
Bestimmt, wie Automationsdaten gehandhabt werden, wenn du 
Regionen bewegst. 

• Nie: Die Automation wird beim Verschieben von Regionen 
nicht mitbewegt. 




• Immer: Die Automation wird beim Verschieben von Regionen 
immer mitverschoben. Der komplette Automationsdaten- 
Bereich innerhalb der Regionsgrenzen wird mitverschoben. 

• Nachfragen: Wenn eine Region verschoben wird, öffnet sich 
ein Dialogfenster, in dem du wählen kannst, ob die 
Automationsdaten mitverschoben werden oder an ihrer 
aktuellen Position verbleiben. 

Markierungsfeld „Inklusive Verläufe, falls möglich“: 
Automationsverläufe von Regionen 

(Automationsparameterbewegungen im leeren Bereich nach einer 
Region) werden bei allen Kopier- oder Bewegungsvorgängen 
eingeschlossen. 

Einblendmenü „Stiftwerkzeug“: Legt das Verhalten des 
Stiftwerkzeugs fest, wenn die Wahltaste gedrückt gehalten wird. 

• Wahltaste gedrückt halten für abgestufte Bearbeitung: Durch 
Drücken und gedrückt Halten der Wahltaste beim Bewegen 
einer Automations-Lane werden abgestufte 
Automationskurven erstellt. 

• Wahltaste gedrückt halten für Kurvenbearbeitung: Durch 
Drücken und gedrückt Halten der Wahltaste beim Bewegen 
einer Automations-Lane werden abgestufte 
Automationskurven erstellt. 

Schieberegler „Einrastversatz“: Die hier eingestellte Anzahl von 
Ticks wird zu der aktuellen Einrastposition aller Automationsdaten 
(entsprechend der Einstellung im Einblendmenü „Einrasten“ des 
Bereichs „Spuren“) addiert oder subtrahiert. 

Regler „Rampenzeit“: Bestimmt die Zeit, innerhalb der ein 
Parameter zu seiner zuvor aufgenommenen Einstellung 
zurückkehrt. 

Einblendmenü „Write-Modus ändern in“: Bestimmt, in welchen 
Modus Fader nach der Aufnahme von Automationsdaten 
automatisch umschalten. 



• Markierungsfelder „Automation schreiben für“: Diese Optionen 
bestimmen, welche Art von Automationsdaten in den Modi 
„Touch“, „Latch“ und „Write“ aufgenommen werden können. 

• Steuerelemente für „Automation Quick Access“: Mithilfe der 
Steuerelemente kann der derzeit aktive Automationsparameter der 
ausgewählten Spur mit einem einzelnen Hardware-Controller 
automatisiert werden. Diese Einstellung wird unter Automation 
Quick Access detailliert beschrieben. 


Bereich „Bedienoberflächen“ 

Die allgemeinen Einstellungen für Bedienoberflächen und Info- 
Texte sind nur verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen" die Option 

„Bedienoberflächen“ ausgewählt ist. 

Diese Einstellungen haben Auswirkungen auf die 
Bildschirmdarstellung und Performance von Bedienoberflächen. 



Allgemein Info-Text MIDI-Controller 


Alle umgehen, solange im Hintergrund 

Auflösung relativer Regler: £ ' ' ' ' ' ' 1 1 1 1 128 

Maximale MIDI-Bandbreite:.£ 1 1 1 1 1 v 50% 

Bei Reglerberührung Spur auswählen 
•J Bedienoberfläche folgt der Spurauswahl 

Jog-Auflösung hängt von horizontalem Zoom ab 

V Pickup-Modus 

V Blinken für Mute- und Solo-Tasten 

Mehrere Regler pro Parameter: 2 0 

Erlaubt die Anzeige längerer Namen und Werte. 

✓ Nur wenn alle Parameter auf eine Seite passen 
Werteinheiten anzeigen für: V Instrument/Plug-In-Parameter 

✓ Lautstärke und andere Parameter 


Controller-Zuweisungen... 


Setup... 






• # Einstellungen 
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Allgemein Info-Text MIDI-Controller 

Beim Bearbeiten Langnamen anzeigen für: </ Parametername 
«/ Parameterwert 

Anzeigedauer: £ ' ' ' 1 ' 1 ' ' v 2,0 

V Info für mehrere Parameter anzeigen 

V Info beim Auswahlen von Spuren anzeigen 

V Info bei Lautstärkeänderungen anzeigen 
Werteinheiten anzeigen für: </ Instrument/Plug-In-Parameter 

V Lautstärke und andere Parameter 


Controller-Zuweisungen... Setup... 




Diese Einstellungen werden im Handbuch Logic Pro- 
Bedienoberflächen - Support beschrieben. 


Einstellungen „Meine Info“ 

Der Bereich „Meine Info“ enthält Einstellungen für das Teilen von 
Songs, die Logic Pro zur Identifizierung deiner Songs verwendet, 
wenn diese beispielsweise über iTunes oder SoundCloud geteilt 
werden. 









# Einstellungen 
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Logic Pro X verwendet diese Informationen zur Identifizierung deiner Songs beim Teilen- 
Komponist: John Appleseed| 

Künstler: 

Albumname: 

iTunes-Wiedergabeliste: 


• Textfeld „Komponist“: Gib hier den Namen des Komponisten des 
Songs ein. 

• Textfeld „Künstler“: Gib hier den Namen des Künstlers ein. 

• Textfeld „Albumname“: Gib hier den Namen des Albums ein, auf 
dem sich der Song befindet. 

• Textfeld „iTunes-Playlist“: Gib hier den Namen der iTunes-Playlist 
ein, in der sich der Song befindet. 


Bereich „Erweitert“ 

Diese Einstellungen bieten Zugriff auf einige erweiterte Funktionen 
und zusätzliche Optionen. 


# # Einstellungen 
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•y Erweiterte Werkzeuge einblenden 

Aktiviert erweiterte Funktionen wie: Projektaltemativen und Backups, Beat-Mapping, erweiterte Mix- und Automationsfunktionen, weitere 
Editoren und Übersichten und vieles mehr. Weitere Optionen werden verfügbar und können einzeln aktiviert werden. 


Zusätzliche Optionen 
'S Audio 

Akiviert die destruktive Audiobearbeitung sowie erweiterte Konfigurationsoptiooen für die professionelle Audiobearbeitung. 

•s Surround 

Aktiviert alle Funktionen für Surround-Audloproduktionen und erfordert eine Surround-Lautsprecherkonfiguration für das Monitoring. 

•S MIDI 

Erlaubt Signalflusssteuerung und Echtzeitverarbeitung von MIDI-Eingang- und -Ausgang-Streams im Environment. 

y Bedienoberflächen 

Ermöglicht es fortgeschrittenen Benutzern, neue Funktionen für existierende Bedienoberflächensysteme zu erzeugen und beliebig zu 
bearbeiten. 

•s Notation 

Aktiviert alle Funktionen für den professionellen Notensatz im Notationsfenster. 

✓ Erweiterte Bearbeitung 

Aktiviert erweiterte Bearbeitungsfunktionen wie Aliasse, Spurneuzuweisung, historische Stimmungen und Tempo-Interpreter. 


Alle deaktivieren 









• Markierungsfeld „Erweiterte Werkzeuge einblenden“:Hach 
Auswahl dieses Felds sind erweiterte Funktionen wie 
Projektalternativen und Sicherungskopien, Beat-Mapping, 
Mischung und Automation und mehr verfügbar. Zusätzliche 
Optionen können einzeln aktiviert werden. 

0 Die zusätzlichen Optionen sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte 
Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen 
ausgewählt ist. 

• Markierungsfeld „Audio“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: Nach 
Auswahl dieses Felds sind die destruktive Bearbeitung von Audio 
und erweiterte Konfigurationsoptionen möglich. 

• Markierungsfeld „Surround“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: 
Nach Auswahl dieses Felds sind alle Funktionen für die Surround- 
Audioproduktion verfügbar. Beachte, dass hierzu ein Surround- 
Lautsprecher-Setup erforderlich ist, damit du das Audiomaterial 
hören kannst. 

• Markierungsfeld „MIDI“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: Nach 
Auswahl dieses Felds sind Signalflusssteuerung und 
Echtzeitverarbeitung von MIDI-Eingang- und -Ausgang-Streams 
im Environment möglich. 

• Markierungsfeld „Bedienoberflächen “ im Bereich „Zusätzliche 
Optionen“: Nach Auswahl dieses Felds wird das Erstellen neuer 
Bedienoberflächen und das Bearbeiten von funktionellen Details 
der Bedienoberflächensysteme möglich. 

• Markierungsfeld „Notation“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: 
Nach Auswahl dieses Felds steht das volle Funktionsspektrum 
des Fensters „Notation“ zur Verfügung. 

• Markierungsfeld „Erweiterte Bearbeitung“ im Bereich „Zusätzliche 
Optionen“: Nach Auswahl dieses Felds sind erweiterte 
Bearbeitungsfunktionen wie Regionsaliasse, 
Spurneuzuweisungen, historische Stimmungssysteme und 
Tempo-Interpreter verfügbar. 


• Taste „Alle deaktivieren“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: Durch 
Klicken auf diese Taste werden alle Markierungsfelder im Bereich 
„Zusätzliche Optionen“ deaktiviert. 

• Taste „Alle aktivieren“ im Bereich „Zusätzliche Optionen“: Durch 
Klicken auf diese Taste werden alle Markierungsfelder im Bereich 
„Zusätzliche Optionen“ aktiviert. 

Weitere Informationen findest du unter Erweiterte Werkzeuge und 
zusätzliche Optionen. 


Projekteinstellungen 

Projekteinstellungen - Übersicht 

In Logic Pro kannst du Einstellungen für einzelne Projekte festlegen 
und bearbeiten. Dies erfolgt im Fenster „Projekteinstellungen“. Diese 
Einstellungen werden automatisch für jedes Projekt gesichert, was 
bedeutet, dass unterschiedliche Projekte auch unterschiedliche 
Einstellungen haben können. Du kannst deine bevorzugten 
Einstellungen in einer Standardvorlage sichern, die automatisch 
verwendet werden kann, um ein neues Projekt zu erstellen, wenn du 
Logic Pro öffnest. Du kannst auch aus anderen Projekten 
Projekteinstellungen importieren. 

In manchen Fällen wird eine Taste im Fenster „Projekteinstellungen“ 
angezeigt, die zu thematisch verwandten Einstellungen im Fenster 
„Einstellungen“ führt und umgekehrt. Sowohl das Fenster 
„Projekteinstellungen“ als auch das Fenster „Einstellungen“ können 
gleichzeitig angezeigt werden. 


Projekteinstellungen öffnen 

■ Wähle „Ablage“ > „Projekteinstellungen“ und wähle dann den 
Namen des Bereichs aus, den du öffnen möchtest. 



G Tipp: Du kannst einige Projekteinstellungen auch über lokale 
Menüs (z. B. im Notationseditor), Tasten in der Steuerungsleiste oder 
in den Kontextmenüs aufrufen. 


Bereich „Allgemein“ 

# Wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ 
der Einstellungen ausgewählt ist, kannst du die Einstellung für das 
musikalische Raster verwenden, um die Darstellungsoption für das 
Lineal zu bestimmen. Außerdem kannst du festlegen, ob 
Tempoinformationen in die aufgenommenen Audiodateien 
geschrieben werden sollen oder nicht. 


JL.. 

Q P!A_01 - Projekteinstellungen 

2 ß El ■ fr □ ® 

LLJ 


«Konisation Metronom Smart Temco Aolnahme Stimmung Audio MIDI Notation Filn 



Projektart: V Musikalisches Raster verwenden 

Das primäre Lineal zeigt Takte und Beats an. Die Tempoinformationen werden in Audiodateien aufgenommen. 


Projekt öffnen 


v' Nur Plug-Ins laden, die für die Projektwiedergabe benötigt werden 


Regionsautomation hat Vorrang vor Spurautomation 

Voreingestellten Parameterwert für Regionen ohne Regionsautomation verwenden (falls keine Spurautomation vorhanden ist) 


• Markierungsfeld „Musikalisches Raster verwenden“: Das Lineal 
wird für die Anzeige von Takten und Beats eingerichtet und 
Tempoinformationen werden in den Audiodateien aufgezeichnet. 
Ist diese Option deaktiviert, wird das Lineal für Zeit eingerichtet 
und Tempoinformationen werden nicht in Audiodateien 
aufgezeichnet. Im Allgemeinen gibt es nur einen Grund, das 
musikalisches Raster nicht im Lineal anzuzeigen, das 
Vorhandensein von gesprochenen Texten oder nicht 
musikalischen Projekten. Wenn du an einem Projekt arbeitest, das 
Musik enthält, und du die Zeit im Bereich „Spuren“ anzeigen willst, 
solltest du eventuell zusätzlich zum Hauptlineal ein zweites Lineal 
verwenden, in dem das musikalische Taster angezeigt wird. 
Weitere Informationen zum Hauptlineal und Zweitlineal findest du 
unter Positionieren von Objekten mithilfe des Lineals. 




Markierungsfeld „Nur Plug-Ins laden, die für die Projektwiedergabe 
benötigt werden“: Wenn diese Option aktiviert ist, werden beim 
Öffnen eines Projekts zunächst nur die Plug-Ins geladen, die 
erforderlich sind, um den Signalfluss für die Wiedergabe komplett 
zu ermöglichen (inklusive Aux-Informationen, Busse und 
Ausgänge). Dazu gehören: 

• Die ausgewählte Spur. 

• Audiospuren mit Audioregionen (unter Ausschluss 
eingefrorener Spuren). 

• Spuren von Software-Instrumenten mit MIDI-Regionen (unter 
Ausschluss eingefrorener Spuren) 

• Audiospuren mit aktivem Eingang-Monitoring. 

• Audiospuren und Spuren von Software-Instrumenten mit Plug- 
Ins, die Klang automatisch erzeugen, ohne dass ein Eingang 
erforderlich ist. 

• Aux-Spuren mit externem oder ReWire-Eingang. 

• Sonstige Spuren, die zur Vervollständigung des Signalflusses 
notwendig sind. 

Plug-Ins auf Spuren, die für die Wiedergabe eines Projekts nicht 
benötigt werden, werden abgeblendet; dies bedeutet, dass sie 
aktuell inaktiv sind. Dies gilt für Spuren, die keine Regionen 
haben, für eingefrorene Spuren, für ausgeschaltete Spuren und für 
Aux-Spuren, die nicht Bestandteil des Signalpfads sind. 

Nach dem Öffnen eines Projekts werden inaktive Plug-Ins jedes 
Mal geladen, wenn eine der folgenden Aktionen erfolgt: 

• Du wählst eine Spur oder einen Channel-Strip mit inaktiven 
Plug-Ins aus. 

• Du fügst einer Spur mit inaktiven Plug-Ins eine Region hinzu. 

• Du reaktivierst eine eingefrorene Spur. 



• Du fügst einem Channel-Strip mit inaktiven Plug-Ins ein Plug- 
In hinzu. 

• Du klickst auf ein Plug-In einer inaktiven Spur oder eines 
inaktiven Channel-Strips. 

• Du klickst auf einen Plug-In-Slot eines inaktiven Channel- 
Strips und wählst „Kanal aktivieren“ im Einblendmenü aus. 

• Du klickst auf einen Channel EQ- oder einen Compressor-Slot 
eines Kanals mit inaktiven Plug-Ins. 

• Du fügst einem Multi-Ausgang-Instrument eines Kanals mit 
inaktiven Plug-Ins einen weiteren Ausgang hinzu. 

• Du aktivierst die Aufnahmen von einem oder mehr Channel- 
Strips mit inaktiven Plug-Ins. 

• Du verwendest für eine Spur mit inaktiven Plug-Ins die 
auswahlbasierte Verarbeitung. 

• Du änderst den Send oder Ausgang für einen aktivem Kanal. 

• Du legst den Eingang für einen Audio- oder Aux-Kanal fest 
oder änderst ihn. 

Hinweis: Inaktive Plug-Ins von ausgeschalteten Spuren werden 
nicht geladen. 

Beim Öffnen großer Projekte mit einer Vielzahl von Spuren und 
Plug-Ins, von denen nur ein Teil verwendet wird, kann das 
bedarfsorientierte Laden von Plug-Ins eine echte Zeitersparnis 
bedeuten. Auch die Zuweisung der Computerressourcen kann auf 
diese Weise effizienter erfolgen. Dies kann zu einer 
Leistungsverbesserung führen, wenn es beispielsweise zu 
Audioausfällen oder anderen Störungen kommt. 

Weitere Informationen über das Öffnen von Projekten findest du 
unter Öffnen von Projekten. Weitere Informationen über die Arbeit 
mit Plug-Ins findest du unter Plug-Ins - Übersicht. 



• Markierungsfeld „Regionsautomation hat Vorrang vor 
Spurautomation“: Ist das Feld markiert, wird die spurbasierte 
Automation zwischen dem Start und dem Ende einer Region 
ausgesetzt, falls die Region Automationsdaten für denselben 
Parameter enthält. Bei neuen Projekten ist das Feld 
standardmäßig markiert. Bei Projekten, die mit älteren Logic- 
Versionen erstellt wurden, ist das Feld standardmäßig nicht 
aktiviert. 

• Feld „Voreingestellten Parameterwert für Regionen ohne 
Regionsautomation verwenden (falls keine Spurautomation 
vorhanden ist)“: Ist das Feld markiert, wird der im Channel-Strip 
bzw. Plug-In festgelegte Wert auf alle Regionen angewendet, die 
keine Automationsdaten für diesen Parameter besitzen. Ist das 
Feld nicht markiert, wird der letzte Parameterwert der 
vorhergehenden Region mit Automationsdaten für Regionen ohne 
Automationsdaten verwendet. 


Bereich „Synchronisation“ 

Bereich „Synchronisation“ > „Allgemein“ 

® Die Einstellungen im Bereich „Allgemein“ für „Synchronisation“ sind 
nur verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 

Diese Einstellungen werden verwendet, wenn Logic Pro als Slave 
ausgeführt wird - also wenn Logic Pro von einem anderen Gerät 
gesteuert wird. 
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Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Allgemein Audio MIDI Unitor 

Sync-Modus: Intern 

Externen Sync und Tap-Tempo automatisch aktivieren 
Frame-Rate: 25 0 fps 

V MTC-Format automatisch erkennen 
MTC prüfen: Immer 

Taktposition: 111 1 ~ spielt bei SMPTE 01:00:00:00.00 

SMPTE-Darstellungs-Offset aktivieren 
Taktposition: zeigen als SMPTE 


• Einblendmenü „Sync-Modus": Legt fest, mit welchem Master 
(Timecode-Typ) Logic Pro synchronisiert werden soll. 

• Intern: Aktiviert den internen Timer von Logic Pro. In dieser 
Einstellung fungiert Logic Pro als Master. Externe Geräte 
können über MIDI Clock oder MTC synchronisiert werden. 

• MTC: Aktiviert den Modus „MIDI Time Code“. In dieser 
Einstellung fungiert Logic Pro als Slave. Der MIDI Time Code 
kann entweder an einem MIDI-In-Port eingehen oder vom 
MIDI-Interface durch „Übersetzen“ eingehender SMPTE- 
Timecodes (z. B. Unitor8) generiert werden. 

• Manuell: Aktiviert den Modus „Tempo-Interpreter“. In dieser 
Einstellung läuft Logic Pro als Slave zu den Impulsen, die der 
Tempo-Interpreter als gültige Schläge (Beats) erkennt. Mit den 
Parametern im -enster „Tempo-Interpreter“ kannst du 
einstellen, wie Logic Pro auf Tap-Tempo-Befehle reagiert. 

• Markierungsfeld „Externen Sync und Tap-Tempo automatisch 
aktivieren": Wenn diese Option aktiviert ist, läuft Logic Pro als 
Master, bis ein Synchronisationssignal eingeht - entweder als 
MTC oder vom Tempo-Interpreter. 








Logic Pro stellt sich automatisch auf das erste eingehende 
Synchronisationssignal ein. 

Wichtig: Stelle sicher, dass niemals verschiedene 
Synchronisationssignale gleichzeitig eingehen, es ist nur ein 
Timecode-Master zulässig. 

Einblendmenü „Frame-Rate“: Legt die Frame-Rate fest, die 
sowohl für den übertragenen als auch den empfangenen 
Timecode gilt. 

Hinweis: Bei Drop-Frame-Formaten werden einzelne Frames 
ausgelassen. (Dies erfolgt nach einem bestimmten Muster.) Zur 
besseren Unterscheidung werden die Formate ohne Drop-Frame 
manchmal auch als NDF oder Non-Drop Frame bezeichnet. 

• 24 fps: Film, High-Definition-Video 

• 25 fps: PAL Video/Fernsehübertragungen 

• 30 fps (Drop-Frame): NTSC Video/Fernsehübertragung, selten 
verwendet 

• 30 fps: High-Definition-Video, NTSC Video (s/w), ältere 
Frame-Rate, wird heutzutage nur selten verwendet 

• 29,97 fps (Drop-Frame): NTSC Video/Fernsehübertragungen 

• 29,97 fps: Standard-Definition NTSC 

• 23,976 fps: 24 fps mit 99,9 % der Geschwindigkeit abgespielt, 
was den einfachen Transfer von Film auf NTSC-Video 
ermöglicht. 

Markierungsfeld „MTC-Format automatisch erkennen“: Wenn 
dieses Markierungsfeld aktiviert ist (empfohlen), wird der 
eingehende Timecode analysiert. Die richtige Frame-Rate wird 
dann automatisch festgelegt. 

Bitte beachte, dass empfangsseitig eine automatische 
Unterscheidung zwischen den MTC-Frame-Raten 29,97 fps und 
30 fps nicht möglich ist: 



• Der MTC-Standard lässt keine Unterscheidung zu. 

• Eine gemessene Rate von 30 fps könnte auch ein etwas zu 
schnell laufender 29,97 fps Timecode sein und umgekehrt. 

Logic Pro interpretiert automatisch Frame-Raten mit „ungefähr 
30 fps“ als 29,97 fps (Drop-Frame) oder als 30 fps (Non-Drop- 
Frame), je nachdem, ob das Drop-Frame-Format verwendet wird. 
Diese Interpretation ist in den meisten Fällen richtig, da nur diese 
beiden Formate gebräuchlich sind. 

Die Option „MTC-Format automatisch erkennen“ schaltet nur auf 
29,97 (Drop-Frame) oder 30 fps (Non-Drop-Frame) um, wenn 
eines der anderen gebräuchlichen Formate eingestellt war. Wenn 
du Logic Pro zu einer der seltener verwendeten Frame-Raten 
synchronisieren möchtest, musst du das Format manuell 
festlegen. Diese Einstellung wird dann von der Funktion „MTC- 
Format automatisch erkennen“ nicht verändert. 

Einblendmenü „MTC prüfen“: Legt fest, wie oft Logic Pro zur 
Gewährleistung einer sicheren Synchronisation prüft, ob externer 
Timecode anliegt. In der Regel solltest du die Option auf „Immer“ 
eingestellt lassen. Es gibt bestimmte Geräte, die Timecode- 
Impulse erzeugen, für die eine bestimmte Anzahl von Frames 
eingestellt sein muss, damit die Synchronisation aufrechterhalten 
wird. 

Taktposition an SMPTE-Regler wiedergeben: Legt den SMPTE- 
Offset des Projekts fest. Da Projekte nicht immer genau bei Takt 1 
starten müssen, kannst du hier eine beliebige Taktposition wählen, 
die zur eingestellten SMPTE-Zeit wiedergegeben werden soll. 

Die Standard-Taktposition: 1111 spielt als SMPTE 01:00:00:00“. 

Der SMPTE-Offset 01:00:00:00 (eine Stunde) ist in der Praxis 
üblich, da so problemlos etwas Timecode-Vorlauf erzeugt werden 
kann. 



• Markierungsfeld „SMPTE-Darstellungs-Offset aktivieren“: Zeigt in 
der Zeitanzeige anstelle der tatsächlichen SMPTE-Zeit die Zeit, 
die seit dem Projektstart vergangen ist. 

• Taktposition als SMPTE-Regler zeigen: Ist verfügbar, wenn das 
Markierungsfeld „SMPTE-Darstellungs-Offset“ aktiviert ist. Wähle 
„Taktposition 1111 zeigen als SMPTE 00:00:00:00“ 
(vordefiniert). Falls nötig, kannst du hier auch andere 
Darstellungs-Offset-Werte einstellen. 

Die Tempoliste zeigt immer die echte SMPTE-Zeit ohne SMPTE- 
Darstellungs-Offset an. In allen anderen Fenstern (einschließlich 
der Steuerungsleiste) wird der eingestellte SMPTE-Darstellungs- 
Offset verwendet. 

Q Tipp: In vielen Post-Produktionsstudios für Video (und Audio) 
ist es üblich, einen SMPTE-Offset von einer Stunde (01:00:00:00) 
einzustellen. Dadurch wird das unter der Bezeichnung Midnight 
bekannte Problem vermieden, bei dem der Vorlauf die SMPTE- 
Zeit 00:00:00:00 passiert, was zu Problemen mit einigen 
Bandmaschinen (z. B. dem ADAT) führen kann. 

Bereich „Synchronisation“ > „Audio“ 

Du kannst die Einstellungen für die Audiosynchronisation verwenden, 
damit deine Audio- und MIDI-Spuren stets synchronisiert werden. 
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Allgemein Audio MIDI Unitor 

Aktueller Sync-Status 


-10% 25,00 +10% 

MTC: ' ' ' £ ' 'fps 

-10% 44100 +10% 

Sample-Rate: 1 ' ' 1 ' A ' ' ' ' 'Hz 

-40 0 +40 

Abweichung: ' 4b ms 


Audio-Sync-Modus 
Core Audio: MTC Continuous 


& Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Schieberegler „MTC“: Zeigt die Abweichung des eingehenden 
MTCs von seinem Nennwert an. Falls die Abweichung zu groß 
sein sollte, überprüfe, ob du die richtige Frame-Rate unter 
„Ablage“ > „Projekteinstellungen“ > „Synchronisation“ > 

„Allgemein“ festgelegt hast. Im Zweifelsfall stelle die Frame-Rate 
auf 24 fps ein und aktiviere „MTC-Format automatisch erkennen“ 
im Bereich „Allgemein“. Wenn die Frame-Rate korrekt eingestellt 
ist, kannst du diese Anzeige verwenden, um die 
Bandgeschwindigkeit des Master-Geräts genau auf den Nennwert 
einzustellen (die gleiche Geschwindigkeit wie bei der Aufnahme 
des Timecodes). Stelle den Varipitch-Regler des Master-Geräts so 
ein, dass der Regler in der Mitte steht. 

• Schieberegler „Sample-Rate“: Stellt die Abweichung der Sample- 
Rate von ihrem Nennwert dar. Beachte, dass nicht jede 
Audiohardware eine beliebige Veränderung der Sample-Rate 
zulässt. 








• Schieberegler „Abweichung“: Stellt die aktuelle 
Phasenabweichung der Word Clock vom Timecode-Master dar, 
also die Abweichung zwischen Audio und MIDI. Bei 
schwankendem Timecode wird in der Anzeige dargestellt, wie 
Logic Pro die Sample-Rate der Hardware im Sync-Modus „MTC 
Continuous“ reguliert, sodass die Abweichung zwischen Audio und 
MIDI selbst nach größeren Schwankungen im Timecode wieder 
auf Null gebracht wird. Für diese Funktion muss deine 
Audiohardware fortlaufend Sample-Raten variieren können. 
Geringe Abweichungen zwischen Audio und MIDI sind 
unvermeidlich, da MIDI dem Timecode-Master viel direkter folgen 
kann (und soll). 

Hinweis: Die Echtzeit-Sample-Rate-Konvertierung in Logic Pro 
ermöglicht es, einem externen MTC-Signals (MTC Continuous) zu 
folgen, während die korrekte Wiedergabetonhöhe und - 
Geschwindigkeit für Audio erhalten bleibt. Dies funktioniert sogar 
bei der Aufnahme im MTC-Slave-Modus. 

Wenn in im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen“ die Option „Audio“ ausgewählt ist, sind die 
folgenden Optionen verfügbar: 

• Einblendmenü „Core Audio“: Legt fest, wie deine Core Audio- 
Hardware mit einem externen Timecode-Master synchronisiert 
wird. 

• MTC Continuous: Audioregionen werden synchron gestartet 
und die Sample-Rate wird fortlaufend gemäß den 
Schwankungen des Timecode-Masters geregelt. Bei dieser 
Methode bleiben auch sehr lange Audioregionen synchron 
zum Timecode-Master. 

• MTC Trigger & Auto Speed Detection: Wie „MTC Trigger“ 
(siehe weiter unten), allerdings prüft „Speed Detection“ 
permanent die Geschwindigkeit des Timecode-Masters, 
während Logic Pro läuft. Wenn du Logic Pro das nächste Mal 
startest, nutzt es eine angepasste Sample-Rate. Dieser Modus 


hält längere Regionen besser synchron zum Timecode-Master 
- wenn auch nicht so perfekt wie „MTC Continuous“. Der 
Vorteil ist in diesem Fall die Verwendung einer konstanten 
Sample-Rate, die nicht von kurzfristigen Schwankungen des 
Timecode-Masters beeinflusst wird. 

• MTC Trigger: Audioregionen werden synchron gestartet, 
laufen dann aber unabhängig von den Schwankungen des 
Timecode-Masters mit konstanter Sample-Rate. Logic Pro 
verwendet dazu stets die gewählte nominale Sample-Rate 
(„44,1“, „48“, „88,2“, „96“, „192“ kHz). Dieser Modus ist 
vorteilhaft, wenn es auf eine genaue Einhaltung der absoluten 
Tonhöhe einer Aufnahme ankommt. Wenn die 
Geschwindigkeit des Timecode-Masters dabei allerdings vom 
nominalen Wert abweicht, solltest du längere Regionen in 
kleinere Abschnitte unterteilen. 

• „Extern“ oder „Frei“: Logic Pro nimmt keinen Einfluss auf die 
Sample-Rate. Die verwendete Audiohardware ist dafür 
verantwortlich, dass Position und Sample-Rate der 
Audioregionen übereinstimmen. Dieser Modus ist immer dann 
vorteilhaft, wenn du sicherstellen kannst, dass zugeführte 
Word Clock und Timecode-Master synchron laufen, z. B. 
durch Verwenden eines externen SMPTE oder Word Clock- 
Synchronizers. 

Bereich „Synchronisation“ > „MIDI“ 

S Die Einstellungen für die MIDI-Synchronisation sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

Du kannst diese Einstellungen verwenden, um externe als Slave 
dienende Geräte mit Logic Pro zu synchronisieren, das als Master 
fungiert. Du kannst die Einstellungen für die MIDI-Clock- 
Synchronisierung separat für bis zu 10 externe Geräte konfigurieren. 
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Allgemein Synchronisation Metronom 


Allgemein Audio MIDI Unitor 

Clock Verzögerung [ms] 



Clock-Modus: Song - SPP bei Wiedergabestart und Stopp/SPP/Fortfahren bei Cycle-Sprung 0 
Clock-Start: an Position v 111 1 - mit einer Patternlänge von v 1 Takt(e) 

MIDI Machine Control (MMC) übertragen 
Auf MIDI Machine Control-Eingabe (MMC) hören 

dard sichern Allgemeine MIDI-Sync-Einstellungen ... 


• Einblendmenü „Ziel“: Hier wird der MIDI-Ausgang festgelegt, der 
das MIDI-Clock-Signal empfängt. Wähle „Alle“, wenn du für alle 
MIDI-Ausgänge dieselbe Konfiguration verwenden möchtest. 

• Markierungsfeld „Clock“: Hiermit wird die Übertragung des MIDI- 
Clock-Signals für den MIDI-Ausgang aktiviert, der in derselben 
Reihe im Feld „Ziel“ angezeigt wird. 

MIDI-Clock kann problemlos mit anderen normalen MIDI-Events 
(z. B. Noten und Controllern) gesendet werden. Bei Multi-Port- 
MIDI-Interfaces (wie Unitor8), ist es aus Timing-Gründen 
sinnvoller, MIDI Clock über „Alle“ Ports zu senden, anstatt über 
mehrere einzelne Ports. 

Beim Senden von MIDI Clock an alle Ports werden die Events nur 
einmal vom Computer an das Interface übertragen. Werden 
einzelne Ports angesprochen, muss ein Event für jeden Port 
gesondert gesendet werden, worunter das Timing aller Ports 
leidet. 

• Feld „Verzögerung [ms]“: Hiermit wird die Übertragung der MIDI- 
Clock-Signale für den MIDI-Ausgang verzögert, der in derselben 
Zeile angezeigt wird. Bei negativen Werten wird MIDI Clock früher 







gesendet. Dadurch kann die Latenz in externen MIDI Clock-Slaves 
vollständig kompensiert werden. 

Markierungsfeld „PDC“: Hiermit wird der Ausgleich für die Plug-In- 
Latenz (auch Plug-In-Delay-Kompensierung) für den MIDI- 
Ausgang aktiviert, der in derselben Reihe im Feld „Ziel“ angezeigt 
wird. Dadurch werden Verzögerungen kompensiert, die durch die 
Verwendung von Plug-Ins entstehen können. 

Markierungsfeld„MTC“: Hiermit wird die Übertragung des MIDI- 
Timecodes für den MIDI-Ausgang aktiviert, der in derselben Reihe 
im Feld „Ziel“ angezeigt wird. 

Hinweis: Es ist nicht ratsam, MTC über alle Ports zu senden, da 
dies sehr datenintensiv ist. Wenn möglich, solltest du stets einen 
MIDI-Port verwenden, der nicht anderweitig benötigt wird. 

Markierungsfeld „MMC“: Hiermit wird die Übertragung von MMC- 
Befehlen (MIDI Machine Control) für den MIDI-Ausgang aktiviert, 
der in derselben Reihe im Feld „Ziel“ angezeigt wird. Diese 
Befehle werden dann immer gesendet, wenn du die 
Transportfunktionen von Logic Pro verwendest (Start, Stopp, 
Zurückspulen usw.). 

Hinweis: MMC-Befehle werden nur an den als Ziel definierten 
MIDI-Ausgang gesendet, wenn das Markierungsfeld „MIDI 
Machine Control (MMC) übertragen“ aktiviert ist. 

MMC wird normalerweise dann verwendet, wenn Logic Pro als 
Slave eines externen Masters (wie ADAT) fungiert, die 
Transportfunktionen des externen Masters aber von Logic Pro 
gesteuert werden sollen. Logic Pro ist dann also gleichzeitig MMC- 
Master und MTC-Slave. Wenn du die Transportfunktionen des 
externen Masters verwenden möchtest, benötigst du MMC nicht. 

In diesem Fall folgt Logic Pro als Slave dem MTC-Master ohnehin. 
Zusätzlich können über MMC auch Spuren des MMC-Slaves 
aufnahmebereit geschaltet werden. 



Einblendmenü „Clock-Modus“: Bestimmt den MIDI-Clock- 
Übertragungsmodus für synchronisierte MIDI-Geräte. 

• Pattern - Quantitative Clock beginnt anhand der Musterlänge: 
Sendet einen Startbefehl, um die Sequencer-Wiedergabe vom 
Anfang des Pattern zu beginnen. Die Länge des Pattern muss 

im Feld „Clock-Start: mit einer Patternlänge von_ 

Takt(en)“ festgelegt werden. 

• Song - SPP bei Wiedergabestart und Stop/SPP/Fortfahren bei 
Cycle-Sprung: Sendet einen Startbefehl, wenn du die 
Wiedergabe am Anfang deines Songs beginnst. Andernfalls 
wird ein Song Position Pointer (SPP) und dann ein Befehl 
„Weiter“ gesendet, um die Sequencer-Wiedergabe zu 
beginnen. 

• Song - SPP bei Wiedergabestart und Cycle-Sprung: Sendet 
einen Song Position Pointer-Befehl, wenn du die Wiedergabe 
startest und jedes Mal, wenn sich der Cycle-Modus wiederholt. 

• Song - SPP nur bei Wiedergabestart: Sendet einen Song 
Position Pointer-Befehl nur dann, wenn du die anfängliche 
Wiedergabe beginnst. 

Clock-Start: Feld „an Position“: Bestimmt die musikalische 
Position, bei der die MIDI-Clock-Ausgabe starten soll: Bei jedem 
Start der Wiedergabe wird außerdem der Song Position Pointer 
(SPP) gesendet. Da nicht alle Geräte den SPP verarbeiten 
können, wird zusätzlich der Echtzeit-Befehl „Continue“ gesendet. 
Ausnahme: Beim Start von Position 1 1 1 1. In diesem Fall wird 
statt „Continue“ der Echtzeit-Befehl „Start“ gesendet. 

Clock-Start: Feld „mit einer Patternlänge von _ Takt(en)“: 

Wenn für „Clock-Modus“ die Einstellung „Pattern - Quantitative 
Clock beginnt anhand der Patternlänge“ ausgewählt wird, kannst 
du in diesem Feld die Länge des Pattern in Takten angeben. 



Kontrollkästchen „MIDI Machine Control (MMC) übertragen": 
Hiermit wird die Übertragung von MMC-Befehlen (MIDI Machine 
Control) an alle als Ziel ausgewählten MIDI-Ausgänge aktiviert, für 
die MMC ausgewählt wurde. 

Markierungsfeld „MMC am Eingang auswerten": Steuert Logic Pro 
über MMC (MIDI Machine Control) und so genannte „Full Frame 
Messages“. 

Logic Pro erkennt die folgenden Befehle beim Auswerten von 
MMC am Eingang: 

• Play 

• Deferred Play (verzögerte Wiedergabe) 

• Stop 

„Deferred Play“ ist ein für langsame mechanische Geräte wie 
Spulen-Tonbandmaschinen relevanter Befehl. Die Maschine wird 
nicht sofort abgespielt, es muss zunächst die gewünschte 
SMPTE-Position erreicht werden, bevor die Wiedergabe gestartet 
wird. Es besteht kein erkennbarer Unterschied zwischen der 
Reaktion von Logic Pro auf den Befehl „Play“ und „Deferred Play“, 
da Logic Pro die Wiedergabe sofort an jeder beliebigen Position 
starten kann. 

Logic Pro ignoriert diese Befehle, wenn externe MTC-Befehle 
(MIDI Time Code) erkannt werden. 

Logic Pro reagiert auch auf „Full Frame Messages“, die die 
Positionslinie an eine neue Position befördern, ohne dass die 
Wiedergabe startet. Auch hier wird einer Information, die über 
MTC eingeht, Vorrang gegeben. 

Einige Synchronizer senden „Full Frame Messages“ (anstelle von 
MTC), um den Slave (Logic Pro) auf eine neue Position 
auszurichten, ohne sofort mit der Wiedergabe zu beginnen. Dies 
ist im Zusammenhang mit Videosynchronisation, etwa bei der 



Wiedergabe in Zeitlupe oder beim langsamen Vorspulen (Frame 
für Frame), wünschenswert. Die Positionslinie zeigt dann immer 
die betreffende Stelle. 

• Taste „Als Standard sichern“: Hiermit werden die aktuellen 
Einstellungen für die MIDI-Synchronisierung gesichert; sie werden 
danach auf alle neuen Projekte angewendet. 

• Taste „Allgemeine MIDI-Sync-Einstellungen“: Hiermit wird der Tab 
„Sync“ im Fenster „MIDI-Einstellungen“ geöffnet. 

Bereich „Synchronisation“ > „Unitor“ 

0 Die Einstellungen für die Unitor-Synchronisation sind nur 
verfügbar, wenn „Erweiterte Bearbeitung“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

Du kannst diese Einstellungen verwenden, um die wichtigsten 
Synchronisationsparameter für das Unitor8-MIDI-lnterface zu 
bearbeiten. 
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Allgemein Audio MIDI Unitor 

Allgemein 

Geräte-Firmware: (nicht erkannt) 

SMPTE-Modus: • Lesen Aktualisieren 

Generieren 

SMPTE-Format: • LTC 
VITC 
Aus 

Freilauf: ^ ' 1 ' 1 .vi* Frames 

TV-Format: PAL 
VITC-Zeile 1: Scannen 
VITC-Zeile 2: Scannen 

Timecode-Einblendung 

Größe: klein 
Stil: weiß 1 
Horizontale Position: 

Vertikale Position: 




• Tasten „SMPTE-Modus“: Hier kannst du Unitor8 veranlassen, 
SMPTE-Daten zu lesen bzw. zu schreiben. 







• Read: SMPTE-Daten werden gelesen. 

• Generate: SMPTE-Daten werden geschrieben. 

Markierungsfeld „Aktualisieren“ für „SMPTE-Modus“: Aktiviert den 
Aktualisierungsmodus, in dem ein neuer Timecode erzeugt wird, 
parallel zu dem empfangenen Timecode. Der 
Aktualisierungsmodus funktioniert sowohl bei VITC als auch bei 
LTC (siehe weiter unten). Verwende diesen Modus immer dann, 
wenn du eine LTC-Spur kopieren musst, da sich LTC nur mit 
erheblichem Qualitätsverlust direkt kopieren lässt. Beim Kopieren 
kompletter Mehrspurbänder werden also alle Spuren direkt 
gepatcht, nur die Timecode-Spur wird über den Unitorß neu 
erzeugt. 

Hinweis: Du solltest den Aktualisierungsmodus nur verwenden, 
wenn du Timecode kopierst. 

Tasten „SMPTE-Format“: Bestimme, mit welchem SMPTE-Format 
du arbeiten möchtest. 

• LTC: Longitudinal (auch „Linear“) Timecode wird auf einer 
Tonspur aufgezeichnet. 

• VITC: Vertical Interval (oder „Vertically Integrated“) Timecode 
wird unsichtbar in ein Videosignal geschrieben. 

• Aus: Es wird kein Timecode geschrieben. 

Schieberegler„Freewheel“: Bestimmt, wie lange der Synchronizer 
weiterhin MTC an den Sequenzer weitergibt, nachdem kein 
Timecode mehr erkannt wurde. Der Freewheel-Parameter hat 
Auswirkungen auf den SMPTE-Reader. Hier kannst du die 
Freewheel-Zeit für das gewählte SMPTE-Format (LTC oder VITC) 
in Frames einstellen. 

Lange Freewheel-Zeiten gewährleisten bei Aussetzern im 
Timecode eine problemlose Synchronisation, bewirken aber 
gleichzeitig eine etwas höhere Reaktionszeit von Logic Pro nach 



dem Stoppen des Timecode-Masters. In der Praxis solltest du den 
Wert so groß wie nötig (für sicheren Betrieb) und so klein wie 
möglich (für geringe Wartezeiten) einstellen. 

Einblendmenü „TV-Format“: Legt das TV-Format fest, mit dem 
gearbeitet werden soll. 

• PAL: Das in Europa, Südafrika, den meisten asiatischen und 
afrikanischen Ländern sowie in Australien und Ozeanien 
verwendete Videoformat. Wenn du mit Dateien arbeitest, die 
das Videoformat SECAM verwenden (wird in Frankreich und 
französischsprachigen Gebieten Afrikas verwendet), wähle 
ebenfalls „PAL“. 

• NTSC: Das in den USA, Mittelamerika, Japan und Kanada 
verwendete Videoformat. 

Einblendmenüs „VITC Zeile 1“ und „VITC Zeile 2“: VITC wird in 
zwei Zeilen des Videobilds geschrieben, die normalerweise 
unsichtbar sind. Die Zeilen dürfen nicht unmittelbar 
aufeinanderfolgen und liegen normalerweise im Bereich 12 bis 20. 

Ist die Option „Scannen“ aktiviert, werden die VITC-Linien 
automatisch erkannt. Du solltest die Zeilen nur bei Problemen mit 
dem Scan-Modus manuell eingeben. 

Abschnitt „Timecode-Einblendung“: Einblendmenü „Größe“: Legt 
die Größe der in das Videobild eingeblendeten Timecode-Anzeige 
fest. 

Abschnitt „Timecode-Einblendung“: Einblendmenü „Stil“: Legt das 
Format der in das Videobild eingeblendeten Timecode-Anzeige 
fest. 

Schieberegler „Horizontale Position“ und „Vertikale Position“: 
Bestimmt die Position der in das Videobild eingeblendeten 
Timecode-Anzeige. 



Metronomeinstellungen 

Im Bereich „Metronom“ sind alle Parameter für Lautsprecherklick, 
MIDI-Klick und Klopfgeist (eine virtuelle Metronomklangquelle) 
zusammengefasst. Klopfgeist kann gemeinsam mit oder anstelle des 
internen Lautsprecher- und des MIDI-Klicks verwendet werden. 

Hinweis: Klopfgeist ist ein Software-Instrument, auf das du im Plug-In- 
Menü von Instrument-Channel-Strips zugreifen kannst. Klopfgeist wird 
standardmäßig in den Instrumentkanal 256 eingefügt. Logic Pro 
erzeugt automatisch den Instrumentkanal 256 (und fügt Klopfgeist 
ein), wenn das Markierungsfeld für das Software-Click-Instrument 
(Klopfgeist) aktiviert ist. Theoretisch könnte auch jedes andere 
Software-Instrument von Logic Pro oder von Drittanbietern als 
Metronomklangquelle im Instrumentkanal 256 verwendet werden. 
Ausführliche Informationen zu Klopfgeist findest du im Handbuch 
Logic Pro - Instrumente. 


• 
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• Markierungsfeld „Einfacher Modus“: Wenn dieses Feld aktiviert ist, 
klickt das Metronom nur, wenn du das Metronom einschaltest und 
die anderen Metronomeinstellungen nicht zur Verfügung stehen. 






Markierungsfeld „Klick während der Aufnahme": Schaltet das 
Metronom während der Aufnahme ein. Dies hat denselben Effekt 
wie das Klicken auf die Metronomtaste in der Steuerungsleiste. 

Markierungsfeld „Nur während des Einzählens Das Metronom ist 
nur während des Einzählens zu hören und wird danach 
ausgeschaltet. 

Markierungsfeld „Klick während der Wiedergabe": Schaltet das 
Metronom während der Wiedergabe ein. Dies hat denselben 
Effekt wie das Klicken auf die Metronomtaste in der 
Steuerungsleiste. 

Markierungsfeld „Polyphone Klicks“: Das Metronom sendet Noten 
so, wie für Takte, Schläge und Rasterunterteilungen festgelegt. 

Am Beginn jedes Takts können beispielsweise zwei oder drei 
Noten gleichzeitig gesendet werden. Wenn diese Option 
deaktiviert ist, sendet das Metronom nur jeweils eine Note. 

Markierungsfeld „Audio Click (Klopfgeist)": Schaltet das Klopfgeist- 
Metronom ein oder aus. 

Feld „Note": Hier stellst du die Notenanzahl für die generierten 
Noten ein. 

Feld „Velocity": Hier stellst du die Velocity für die generierten 
Noten ein. 

Schieberegler „Stimmung": Verändert den Klang des virtuellen 
Metronoms von einem kurzen Klicken zu einem in der Tonhöhe 
gestimmten Percussion-Klang, ähnlich dem eines Woodblocks 
oder von Claves. 

Schieberegler „Lautstärke": Bestimmt den Ausgangspegel des 
virtuellen Metronomklangs. 

Einblendmenü „Output": Ermöglicht das Weiterleiten des 
Klopfgeist-Metronomsounds an einen anderen Hardwareausgang, 
wenn die verwendete Audiohardware mehr als zwei Ausgänge 
hat. 



® Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Markierungsfeld „Takt“: Aktiviere dieses Markierungsfeld, um 
Noten-Events für Takte zu generieren. 

• Markierungsfeld „Gruppe“: Aktiviere dieses Markierungsfeld für 
zusammengesetzte und Composite-Taktarten, um Noten-Events 
für jede Gruppe zu generieren. 

• Markierungsfeld „Beat“: Aktiviere dieses Markierungsfeld, um 
Noten-Events für Beats zu generieren. 

• Markierungsfeld „Rasterwert“: Aktiviere dieses Markierungsfeld, 
um Noten-Events für Rasterwerte zu generieren. 

• Feld „Kanal“: Hier stellst du den MIDI-Kanal für die generierten 
Noten ein. 

• Feld „Note“: Hier stellst du die Notenanzahl für die generierten 
Noten ein. 

• Feld „Velocity“: Hier stellst du die Velocity für die generierten 
Noten ein. 

• Einblendmenü „Port“: Hier kannst du einen direkten MIDI-Ausgang 
(oder alle Ausgänge) für das Metronom auswählen. 

Flinweis: Aktiviere das Feld „Gruppe“ und deaktiviere das Feld „Beat“, 
damit das Metronom auf jedem Beat für einfache Pegelanzeigen klickt 
und nur für jede Gruppe auf zusammengesetzten und Composite- 
Anzeigen klickt. 


Einstellungen für Smart Tempo 

Diese Einstellungen bestimmen das Standardverhalten für Smart 
Tempo. 
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Projekttempomodus: Projekttempo beibehalten 


Legt fest, ob das Projekttempo an das Tempo neuer Audioaufnahmen oder importierter Regionen angepasst wird. 
Wähle „Projekttempo beibehalten" um das aktuelle Projekttempo beizubehalten. Wähle „Projekttempo anpassen", 
um das Projekttempo automatisch beim Aufnehmen, Importieren oder Bearbeiten von Regionen mit einem anderen 
:h", damit Logic Pro das Verhalten „Behalten" oder „Anpassen" automatisch 
n (z.B. Metronom oder Abspielen von Regionen) vorhanden sind. 


Standardwerte für Regionseinstellung „Flex & Folgen" 


st, ob eine Region automatisch gedehnt oder komprimiert wird, wer 
t. Wähle unten die Standardeinstellung für diesen Parameter für 


Neue Aufnahmen einstellen auf: Aus 
Importierte Audiodateien einstellen auf: Aus 


Start neuer Regionen trimmen 
Start neuer Regionen trimmen 

Die Option „Start trimmen" stellt den Start neuer Regionen automatisch auf den ersten Downbeat der Datei ein. 


Optionen 


Passende Bearbeitungsgruppe beim Erstellen von Mehrspursets mit intelligentem Tempo erstellen 


Tempoauflösung exportieren: Geglättet 

Wähle die Auflösung di 


en Tempos wenn eine Operation „Projekttempo ai 


• Einblendmenü „Projekttempomodus“: Wähle den 

Projekttempomodus („Behalten“, „Anpassen“ oder „Automatisch“) 
aus. 

• Projekttempo behalten: Das Projekttempo wird beibehalten, 
wenn du Audio aufnimmst oder Audiodateien importierst. 
Dieses Verhalten ist mit dem früherer Versionen von Logic Pro 
identisch. 

• Projekttempo an passen: Das Projekttempo passt sich an das 
Tempo der neuen Regionen an, wenn diese nicht mit dem 
Projekttempo übereinstimmen. 

• Automatischer Modus: Dieser Modus verwendet das Verhalten 
„Behalten“ oder „Anpassen“ abhängig davon, ob das 
Metronom aktiv ist, ob sich bereits Regionen im Projekt 
befinden und von anderen Faktoren. 

Standardeinstellungen für „Flex & Folgen“ 

Der Regionsparameter „Flex & Folgen“ bestimmt, ob Regionen Flex- 
fähig sind und ob sie dem Projekttempo folgen. Du kannst die 
Standardeinstellungen für neue Aufnahmen und importierte Dateien 
im folgenden Einblendmenü festlegen. 







Einblendmenü „Neue Aufnahmen einstellen auf": Legt das 
Verhalten „Smart Tempo“ beim Aufnahmen von neuem 
Audiomaterial fest. 

• Aus: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo neuer Aufnahmen 
nicht analysiert 

• Ein: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo des aufgenommenen 
Audiomaterials analysiert und an jedem Punkt, an dem eine 
Tempoänderung festgestellt wird, ein Tempo-Marker erstellt. 

• Ein + Takte ausrichten: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo 
des aufgenommenen Audiomaterials analysiert und an jedem 
Takt, an dem eine Tempoänderung festgestellt wird, wird ein 
Tempo-Marker platziert. 

• Ein + Takte und Beats ausrichten: Mit „Smart Tempo“ wird das 
Tempo des aufgenommenen Audiomaterials analysiert und an 
jedem Beat, an dem eine Tempoänderung festgestellt wird, 
wird ein Tempo-Marker platziert. 

Markierungsfeld „Start neuer Regionen trimmen": Legt den Start 
neu aufgenommener Regionen automatisch am ersten Downbeat 
der Datei fest. 

Einblendmenü „Importierte Audiodateien einstellen auf": Legt das 
Verhalten „Smart Tempo“ beim Importieren von Audiodateien in 
dein Projekt fest. 

• Aus: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo importierter 
Audiodateien nicht analysiert. 

• Ein: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo importierter 
Audiodateien analysiert und an jedem Punkt, an dem eine 
Tempoänderung festgestellt wird, wird ein Tempo-Marker 
platziert. 

• Ein + Takte ausrichten: Mit „Smart Tempo“ wird das Tempo 
importierter Audiodateien analysiert und an jedem Takt, an 
dem eine Tempoänderung festgestellt wird, wird ein Tempo- 



Marker platziert. 

• Ein + und Beats ausrichten: Mit „Smart Tempo“ wird das 
Tempo importierter Audiodateien analysiert und an jedem 
Beat, an dem eine Tempoänderung festgestellt wird, wird ein 
Tempo-Marker platziert. 

• Markierungsfeld „Start neuer Regionen trimmen“: Legt den Start 
importierter Audiodateien automatisch am ersten Downbeat der 
Datei fest. 

Optionen 

Mit diesen zusätzlichen Optionen kannst du beim Erstellen eines 
Mehrspursets eine Bearbeitungsgruppe erstellen und die Auflösung 
der exportierten Tempoinformationen auswählen. 

• Markierungsfeld „Passende Bearbeitungsgruppe beim Erstellen 
von Mehrspursets mit Smart Tempo erstellen“: Dies stellt sicher, 
dass alle Regionen im Mehrspurset synchron bleiben, wenn Flex 
verwendet wird. 

• Einblendmenü „Tempoauflösung exportieren“: Hier kannst du die 
Auflösung des exportierten Tempos einstellen. 

• Geglättet: Exportiert ein Tempo, das Sprünge im Tempo von 
Beat zu Beat glättet. 

• Beats: Exportiert die Tempoinformationen bei jedem Beat 
ohne jede Glättung. 


Bereich „Aufnahme“ 

Die Einstellungen im Bereich „Aufnahme“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 
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Beim Beginn: • Einzähler 1 Takt 

Aufnahmevorlauf Sekunden 

Tempoänderungen aufnehmen 
Automatisch eingefärbte Takes 


Mehrspuraufnahmen nach Event-Kanal trennen 
■y MIDI-Datenreduktion 
y Duplikate automatisch löschen 


Audioaufnahmepfad 

Ordner: 


Festlegen... Projekt 


Einstellungen für Aufnahmen.. 


M Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Tasten „Beim Beginn“: Hier kannst du wählen, ob zu Beginn einer 
Aufnahme ein Vorzähler oder ein in Sekunden gemessener 
Vorlauf wiedergegeben wird. 

• Vorzähler: Wenn dieses Markierungsfeld aktiviert ist, kannst 
du im Einblendmenü „Vorzähler“ die Länge des Einzählens 
wählen, das einer Aufnahme vorausgeht. 

• Aufnahmevorlauf: Nach Auswahl dieser Option kannst du eine 
Vorlaufzeit in Sekunden und Millisekunden festlegen. Bei der 
Aufnahme wird dieser Wert ab der aktuellen Projektposition 
gerechnet. 

• Einblendmenü „Einzähler“: Hier kannst du die Länge des 
Einzählens vor einer Aufnahme festlegen. 

• Ohne: Die Aufnahme startet ohne Einzählen. 

• x Takt/e: Die Aufnahme beginnt mit einem Vorzähler, der 
zwischen einem und sechs Takten lang sein kann (wird im 
Einblendmenü eingestellt). 






• x/4 Hier kann die Taktart des Vorzählers bestimmt werden. 
Diese Optionen sind nützlich, wenn der Vorzähler an einem 
Taktartwechsel stattfindet. 

Markierungsfeld „Tempoänderungen aufnehmen“: Alle 
Tempoänderungen im Aufnahmemodus werden aufgezeichnet. 

Markierungsfeld „Automatisch eingefärbte Takes“: Ein Take- 
Ordner und die jeweils erste Aufnahme erhalten die in der 
Farbpalette gewählte Farbe, alle weiteren Takes in diesem Take- 
Ordner erhalten jedoch eine jeweils andere Farbe. Alle Farben, die 
in einem Take-Ordner verwendet werden, werden der jeweils 
selben Reihe in der Farbpalette entnommen, wobei immer eine 
vordefinierte Anzahl an Spalten weiter gesprungen wird. 

Markierungsfeld „Mehrspuraufnahmen nach Event-Kanal trennen“: 
Ermöglicht den Wechsel zwischen Layer-Aufnahmen und 
Multiplayer-Aufnahmen, wenn du auf mehreren Software¬ 
instrument-Spuren aufnimmst. 

• Bei Layer-Aufnahmen: Eingehende MIDI-Events werden an 
alle MIDI-Spuren gesendet, die für die Aufnahme aktiviert 
wurden. Eine MIDI-Region wird auf der ausgewählten Spur 
aufgenommen. Aliasse der MIDI-Region auf der ausgewählten 
Spur werden auf den anderen Spuren aufgenommen, die für 
die Aufnahme aktiviert wurden. Alle nachfolgenden 
Bearbeitungsschritte an der übergeordneten MIDI-Region 
wirken sich auf alle Aliasse aus, wobei sichergestellt wird, 
dass alle Spuren mit Layern identisch bleiben. 

• Bei Multiplayer-Aufnahmen: Eingehende MIDI-Events werden 
auf die verschiedenen Spuren verteilt, die für die Aufnahme 
aktiviert sind. Dabei werden die übertragenen MIDI-Kanal- 
Nummern berücksichtigt. Damit diese Funktion genutzt 
werden kann, muss der Kanal des eingehenden Events mit 
dem Kanal einer Spur übereinstimmen, die für die Aufnahme 
aktiviert wurde. Wenn keine Spur mit einer entsprechenden 
Kanalnummer gefunden wird, erfolgt eine Weiterleitung des 



Events auf die ausgewählte Spur für die Aufnahme. Du musst 
sicherstellen, dass jeder deiner MIDI-Controller auf 
unterschiedliche Kanäle überträgt. Wenn dies nicht möglich 
ist, verwende einfach verschiedene Eingänge an deinem MIDI- 
Interface und ändere den MIDI-Kanal jedes Eingangs mithilfe 
eines Transformer-Objekts zwischen den Objekten 
„Physischer Eingang“ und „Sequenzereingang“. 

• Taste „Einstellungen für Aufnahmen“: Öffnet das Fenster 
„Einstellungen für Aufnahmen“. 

# Wenn in im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen“ die Option „Audio“ ausgewählt ist, sind die 
folgenden Optionen verfügbar: 

• Tasten im Abschnitt „Audioaufnahmepfad“: Verwende diese 
Tasten, um den Audioaufnahmepfad festzulegen oder 
zurückzusetzen. 

• Taste „Festlegen“: Ermöglicht dir das Auswählen oder 
Erzeugen eines Aufnahmeordners außerhalb des Projekts. 

• Taste „Projekt“: Setzt den Aufnahmepfad wieder auf das 
Projekt zurück. 

■# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „MID “ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Markierungsfeld „MlDl-Datenreduktion“: Controller-Events werden 
während der Aufnahme „ausgedünnt“, um den Signalfluss am 
MIDI-Bus während der Wiedergabe zu entlasten. Dies verbessert 
das Timing sehr dichter Arrangements, wenn Interfaces mit nur 
wenigen MIDI-Ports verwendet werden. Eigentlich reduziert diese 
Funktion die Dauer von Controller-Events mit einem intelligenten 
Algorithmus, der den Wert am Ende einer Serie von Controller- 
Befehlen erhält. 


• Markierungsfeld „Duplikate automatisch löschen": Ist das Feld 
aktiviert, wird beim Spielen oder Hinzufügen einer Note zu einer 
MIDI-Region per Step-Aufnahme oder Mischen, an derselben 
Position und Tonhöhe und demselben MIDI-Kanal einer 
vorhandenen Note, die vorherige Note gelöscht. Aus diesem 
Grund ist „dieselbe Position“ als zwei Noten mit derselben 
quantisierten Wiedergabeposition definiert, wenn beide Noten 
quantisiert wurden oder innerhalb von 100 Ticks liegen, wenn 
keine Quantisierung verwendet wurde. 


Stimmungseinstellungen 

Stimmung - Übersicht 

® Die Einstellungen im Bereich „Stimmung“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

Das in der westlichen Musik gebräuchliche System mit 12 
chromatischen Tönen hat eine jahrhundertelange Entwicklung hinter 
sich. Zwischen diesen 12 Tönen sind etliche andere Mikrotöne 
versteckt, die sich aus anderen Frequenzverhältnissen bzw. - 
abständen zwischen Tönen ergeben. 

Um dies zu verstehen, genügt ein Blick auf die Obertonreihe: Nehmen 
wir eine Grundfrequenz von 100 Hz an (100 Schwingungen pro 
Sekunde). Der erste Oberton hat die doppelte Frequenz, also 200 Hz. 
Den zweiten Oberton finden wir bei 300 Hz, den dritten bei 400 Hz 
usw. In musikalischen Begriffen ausgedrückt: Wenn die Frequenz 
verdoppelt wird, ist die Tonhöhe genau eine Oktave höher (im 
Zwölftonsystem). Der zweite Oberton (300 Hz) ist exakt eine Oktave 
und eine reine Quint höher als die Grundfrequenz (100 Hz). 

Daraus könnte sich schließen lassen, dass ein Instrument 
idealerweise auf der Grundlage von absolut reinen Quinten gestimmt 
werden sollte. Die Grundannahme dafür wäre eine perfekt gestimmte 


Tonleiter von C bis zum C darüber oder darunter. 


Die folgende Tabelle enthält eine Zusammenfassung der 
verschiedenen Kalkulationen. 


Note 

Frequenz (Hz) 

Notizen 

C 

100 

x 1,5 geteilt durch 2. 

Cis 

106,7871 

Geteilt durch 2, um in der 

Oktave zu bleiben. 

D 

112,5 

Geteilt durch 2, um in der 

Oktave zu bleiben. 

Dis 

120,1355 

Geteilt durch 2, um in der 

Oktave zu bleiben. 

E 

126,5625 

Geteilt durch 2, um in der 

Oktave zu bleiben. 

F (Eis) 

135,1524 


Fis 

142,3828 

Geteilt durch 2, um in der 

Oktave zu bleiben. 

G 

150 

x 1,5 geteilt durch 2. 

Gis 

160,1807 


A 

168,75 




Ais 


180,2032 


H 189,8438 

C 202,7287 


Wie du aus der Tabelle ersehen kannst, gilt Folgendes: Obwohl die 
physikalischen Grundgesetze sagen, dass die Oktave über dem C 
(100 Hz) ein C mit 200 Hz sein muss, ergibt die praktische Umsetzung 
eines in reinen Quinten gestimmten Quintenzirkels mit 
entsprechenden Oktavanpassungen (C bis C) ein C mit 202,7287 Hz. 
Dies ist kein mathematischer Irrtum. Wenn dieses Beispiel an einem 
echten Instrument ausprobiert würde, wäre das Resultat klar. Als 
Übergangslösung kannst du zwischen den folgenden Optionen 
wählen: 

• Jede Quint wird absolut rein gestimmt, woraus verstimmte 
Oktaven entstehen. 

• Die Oktaven werden rein gestimmt, woraus eine verstimmte letzte 
Quint (F zu C) entsteht. 

Verstimmte Oktaven fallen dem Gehör wesentlich stärker auf, was die 
Entscheidung offensichtlich macht. 

Stimmungsfehler (das Komma) und die wohltemperierte 
Stimmung 

Die Differenz zwischen einer perfekt gestimmten Oktave und jener 
Oktave, die aus einem auf perfekt gestimmten Quinten basierenden 
Quintenzirkel entsteht, wird als Komma bezeichnet. Im Lauf der 
Jahrhunderte wurden viele Ansätze ausprobiert, um dieses Mysterium 
zu lösen, woraus eine Reihe unterschiedlicher Tonleitern entstanden, 
bis schließlich die „wohltemperierte Stimmung“ für die zwölftönige 
Tonleiter entwickelt wurde. Andere Stimmungen, die im Verlauf der 



Geschichte erfunden wurden, betonen unterschiedliche Aspekte der 
harmonischen Qualität. Jede stellt auf irgendeine Weise einen 
Kompromiss dar. Einige favorisieren reine Terzen („mitteltönig“), 
während andere (z. B. Kirnberger III) gegenüber den Terzen reine 
Quinten bevorzugen. Jede Stimmung hat ihren eigenen Charakter. Ein 
bestimmtes Stück kann in einer Tonart gut und in einer anderen 
furchtbar klingen. Die Transposition in eine andere Tonart kann den 
Charakter eines Stücks völlig verändern. Besondere Sorgfalt ist bei 
der Auswahl der Stimmung für die authentische Wiedergabe 
historischer Klavierliteratur angebracht. Eine falsche Entscheidung 
kann hierbei zu einem unbefriedigenden und historisch unpassenden 
musikalischen Erlebnis führen. 

Bei der wohltemperierten Stimmung wird der „Stimmungsfehler“ (das 
Komma) gleichmäßig auf alle Stufen der chromatischen Tonleiter 
aufgeteilt. Als Resultat entsteht eine Tonleiter mit gleichmäßig 
verstimmten Intervallen, in der kein Intervall übermäßig falsch, aber 
auch keines absolut richtig gestimmt ist. Die wohltemperierte 
Stimmung hat sich aus zwei Gründen zum De-Facto-Standard 
entwickelt: 

• Praktikabilität: Das Umstimmen eines Instruments auf eine für 
dieses Musikstück besser geeignete Stimmung ist aufwändig. 

Viele Instrumente können gar nicht anders gestimmt werden, z. B. 
Saiteninstrumente mit Bünden. 

• Kompatibilität: Alle westlichen Musikstücke können auf jedem 
„wohltemperiert“ gestimmten Instrument zufriedenstellend gespielt 
werden. Natürlich können Nuancen verlorengehen, wenn das 
Stück ursprünglich in einer anderen Stimmung komponiert wurde. 

Hermode Tuning 

Hermode Tuning steuert die Stimmung elektronischer Instrumente 
(oder der Software-Instrumente in Logic Pro) während einer 
musikalischen Darbietung automatisch. Um saubere Frequenzen für 
alle Quint- und Terzintervalle in allen möglichen Akkord- und Intervall- 



Folgen zu erzeugen, würde ein Keyboard um vieles mehr als 12 
Tasten pro Oktave benötigen. Hermode Tuning leistet hier Abhilfe: Es 
hält das Tonhöhenverhältnis zwischen Tonarten und Noten aufrecht, 
während es die einzelnen Noten elektronischer Instrumente korrigiert, 
was einen hohen Grad tonaler bzw. harmonischer Reinheit zur Folge 
hat. Dieser Vorgang stellt pro Note bis zu 50 minimal unterschiedliche 
Frequenzen zur Verfügung, erhält aber gleichzeitig die Kompatibilität 
mit der fixierten Stimmung von 12 Tönen pro Oktave. 

Die Frequenzkorrektur basiert auf der Analyse der Akkordstrukturen. 
Die Positionen der einzelnen Noten in jedem Akkord werden 
analysiert und die Summe der Abstände der einzelnen Noten zur 
temperiert gestimmten Tonleiter auf „Null“ gesetzt. In kritischen 
Situationen helfen verschiedene Funktionen zur Kompensation, die 
Verstimmung möglichst niedrig zu halten, wenn notwendig zu Lasten 
der absoluten Reinheit. Zum Beispiel: 

• Die Noten C, E und G bilden gemeinsam einen C-Dur-Akkord. 

• Um diesen harmonisch zu stimmen, müsste die Terz (das E) um 
14 Cent (ein Cent ist 1/100 eines temperiert gestimmten Halbtons) 
und die Quint (das G) um 2 Cent nach oben korrigiert werden. 

Beachte, dass die Hermode-Stimmung nicht statisch, sondern 
dynamisch funktioniert: Sie passt sich ständig an den aktuellen 
musikalischen Inhalt an. Dies liegt daran, dass anders als in der 
temperierten bzw. normalen Stimmung, Quinten und Terzen auf ideale 
Frequenzverhältnisse gestimmt werden können: Die Quint auf ein 
Verhältnis von 3:2, die große Terz auf 5:4. Dur-Dreiklänge klingen 
dadurch wesentlich überzeugender. Bei reinen (skalierten) 
Stimmungen ändert die Hermode-Stimmung die Frequenzen auf 
Werte, die teilweise höher und teilweise tiefer sind. 


Einstellungen 



Logic Pro enthält ein Echtzeit-Stimmsystem, welches mit den 
enthaltenen Software-Instrumenten verwendet werden kann. Du 
kannst das Stimmsystem im Bereich „Stimmung“ der 
Projekteinstellungen konfigurieren. 


Q PIA_01 - Projekteinstellungen 

| ® fl 


Software-Instrument-Pitch 

Stimmung: 

Software-Instrument-Skala 



Obere Streckung: A. . 

Untere Streckung:.. | 


Hermode Tuning (HMT) 

Typ: Barock (3/5-adaptiv) 


• Software-Instrument-Pitch: Schieberegler „Tune“: Bestimmt die 
generelle Stimmung aller Software-Instrumente. Standardmäßig 
liegt die Einstellung dafür auf A bei 440 Hz. Die 
Stimmungsabweichung wird in Cent-Schritten (entspricht einem 
Hundertstel eines Halbtons) gemessen. 

• Abschnitt „Software-Instrument-Skala“: Temperiert: Deaktiviert 
sämtliche alternativen Stimmungssysteme und die 
(wohl)temperierte Tonleiter wird verwendet. 

• Abschnitt „Software-Instrument-Skala“: Benutzer: Jeder Halbton 
kann schrittweise verstimmt werden. Bewege den Zeiger vertikal 

in jedem Halbtonfeld, bis du den gewünschten Wert erreichst, oder 
doppelklicke auf ein Feld und gib einen Wert ein. Klicke auf die 
Taste „Zurücksetzen“, um all deine Stimmungsanpassungen auf 
ihre Standardwerte zurückzusetzen. 






• Abschnitt „Software-Instrument-Skala“: Hermode Tuning (HMT): 
Hier kannst du verschiedene Modi für Hermode Tuning (HMT) 
sowie die Effektabstufungen festlegen. Wähle diese Option, wenn 
du die Reinheit des dritten und fünften Intervalls zwischen Noten 
anpassen und dabei das Tonhöhenverhältnis zwischen Tonarten 
und Noten erhalten willst 

Wenn „ irweiterte Bearbeitung“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist, sind die folgenden Optionen verfügbar: 

• Abschnitt „Software-Instrument-Skala“: Fixiert: Aktiviert eines der 
fixierten Stimmungssysteme in einer festzulegenden Tonart. Bis 
zu einem gewissen Grad vermittelt dieser Modus den Charakter 
einer Tonartvorzeichnung, da sich das gewählte 
Stimmungssystem stets auf den gewählten Grundton bezieht. 
Wenn überwiegend weiße Tasten gespielt werden (in der „reinen“ 
Einstellung mit C als Grundton), liegt das Hauptaugenmerk auf C- 
Dur und die Stimmung wird auf diesen Akkord skaliert. Ein A-Dur- 
Akkord, der direkt nach dem C-Dur-Akkord gespielt wird (und der 
somit der C-Dur-Stimmung unterliegt), wird durch den Charakter 
der skalierten Stimmung etwas verändert, klingt jedoch nicht 
vollständig temperiert. Wenn du normalerweise polyphone Musik 
spielst, klingt dieser Modus (mit der „reinen“ Einstellung) am 
angenehmsten. Die fixierten Stimmungen sind ideal für viele 
Instrumente und Stile aus dem Barock und dem Mittelalter. 

• Fixiert: Einblendmenü „Typ“: Stellt die wichtigsten historischen und 
ein paar andere Stimmungssysteme zur Auswahl. 

• Fixiert: Einblendmenü „Basistonart“: Erlaubt die Auswahl einer 
Grundtonart (C bis H) für die gewählte Skala bzw. das gewählte 
System. Damit kann für die gewählte Stimmung bzw. Tonleiter 
jeder beliebige Grundton gewählt werden. 

• Benutzer: Schieberegler „Obere Streckung“: Bestimmt die 
Abweichung von der wohltemperierten Stimmung im obersten 
Bereich des Klangs. Je höher der Wert gewählt wird, desto tiefer 


werden die tiefen Noten intoniert. Die Einstellung „0“ entspricht der 
wohltemperierten Stimmung. 

Benutzer: Schieberegler „Untere Streckung“: Bestimmt die 
Abweichung von der wohltemperierten Stimmung im Bassbereich. 
Je höher der Wert gewählt wird, desto tiefer werden die tiefen 
Noten intoniert. Die Einstellung „0“ entspricht der wohltemperierten 
Stimmung. 

Benutzer: Einblendmenü „Basistonart“: Erlaubt die Auswahl einer 
Grundtonart (C bis H) für die gewählte Skala bzw. das gewählte 
System. Damit kann für die gewählte Stimmung bzw. Tonleiter 
jeder beliebige Grundton gewählt werden. 

Hermode Tuning: Einblendmenü „Type“: Hier kannst du 
verschiedene Modi für Hermode Tuning festlegen. 

• Klassik (3/5-alle): Dieser Modus sorgt für eine breite und 
reguläre Stimmung der reinen Quinten und Terzen. In 
problematischen Situationen wird der Reinheitsgrad 
vorübergehend reduziert. Dieser Modus kann für alle 
Musikstile verwendet werden. Der Wert des Parameters 
„Tiefe“ zeigt den Reinheitsgrad der Quinten und Terzen an. 

Die Einstellung „100 %“ steht für maximale Reinheit, „10 %“ 
steht für die geringste Reinheit. „0 %“ entspricht der 
Rücksetzung auf die wohltemperierte Stimmung. 

• Pop/Jazz (3/5/7-alle): In diesem Modus werden Quinten, 
Terzen und Septimen beeinflusst. Er eignet sich ideal für Pop- 
und Jazz-Stile, besonders bei der Verwendung ausgehaltener 
Akkorde. Er ist weniger gut für polyphone Musik geeignet, da 
die Verstimmung der natürlichen Septime signifikant ist. Dieser 
Modus sollte immer mit einer Tiefe von 90 % oder 100 % 
verwendet werden, da andere Werte die natürliche Septime 
akustisch wirkungslos machen. 

• Barock (3/5-adaptiv): Dieser Modus stimmt reine Quinten und 
Terzen (mit wechselnder Charakteristik). In tonaler Musik mit 
einem klaren harmonischen Zentrum werden die 



Hauptakkorde sehr rein gestimmt, wogegen weiter entfernte 
Akkorde weniger rein gestimmt werden. Wenn das tonale 
Zentrum unklar wird, werden alle Akkorde mit gleichmäßiger 
Reinheit gestimmt. Wie bei den anderen Modi sorgt eine Tiefe 
von 100 % für die höchste und 10 % für die geringste Reinheit. 

• Hermode Tuning: Schieberegler „Tiefe“: Hier kannst du den 
Wirkungsgrad zwischen 0 % und 100 % einstellen. 


Audioeinstellungen 

Allgemeine Audioeinstellungen 

Mit den allgemeinen Einstellungen im Bereich „Audio“ lässt sich das 
Audioverhalten inLogic Pro festlegen. 
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Allgemein Channel-Strips Verfolgen 


Abtastrate: 44,1 kHz 
Surround-Format: 5.1 (ITU 775) 

Pan Law: -3 dB kompensiert 0 

„Pan Law Compensation" anwenden auf Stereo-Balancer 
Apple Loops: V Hohe Qualität 


• Einblendmenü „Sample-Rate“: Hier legst du die Sample-Rate für 
das Projekt fest. 

• Apple Loops: Markierungsfeld „Hohe Qualität“: Diese Einstellung 
ermöglicht einen neueren, besseren Klang des Apple Loops- 
Wiedergabealgorithmus in Logic Pro X 10.4. Diese Einstellung ist 
beim Öffnen von Projekten deaktiviert, die mit älteren Versionen 
von Logic erstellt wurden, um sicherzustellen, dass sie wie im 
Original klingen. 

#1 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen“ die Option „Surround“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen im Menü verfügbar: 






• Einblendmenü „Surround-Format“: Hier legst du das Surround- 
Format für das Projekt fest. 

M Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 

Einstellungen verfügbar: 

• Einblendmenü „Pan Law“: Signale in der Mitte können lauter 
klingen als Signale, die weit rechts oder links gelegt werden. Der 
Pan Law-Wert bestimmt das Ausmaß der Lautstärkereduktion bei 
Signalen, die genau in die Mittenposition gerichtet sind. Du kannst 
zwischen den folgenden Einstellungen wählen: 

• 0 dB: Ohne Änderungen an der Lautstärke vorzunehmen, 
erscheinen Signale in der Mittenposition lauter, so als 
befänden sie sich im Stereo-Panorama ganz rechts oder links. 

• -3 dB: Ein voll ausgesteuertes Signal (0 dBfs) hat einen Pegel 
von -3 dB, wenn es in die Mittenposition gerichtet wird. 

• -3 dB kompensiert: Ein voll ausgesteuertes Signal (0 dBfs) hat 
einen Pegel von 0 dB, wenn es in die Mittenposition gerichtet 
wird (oder +3 dB, wenn es ganz nach rechts oder links 
gerichtet wird). 

• Markierungsfeld „„Pan Law Compensation“ anwenden auf Stereo- 
Balancer“: Wendet „Pan Law Compensation“ auf Stereo-Balance- 
Steuerungen an. 

Audioeinstellungen für Channel Strips 

Mit den Audioeinstellungen für Channel-Strips lässt sich das Verhalten 

der Channel-Strips inLogic Pro festlegen. 
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Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI Notation Film Medien 


Allgemein Channel-Strips Verfolgen 

✓ Automatische Verwaltung von Channel-Strip-Objekten 
v Automatische Benennung von Channel-Strip-Objekten 


# Wenn „Erweiterte Bearbeitung“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist, sind die folgenden Einstellungen 
verfügbar: 

• Markierungsfeld „Automatische Verwaltung von Channel-Strip- 
Objekten“: Macht das Erstellen und Verwenden von Spuren und 
Channel-Strips sehr einfach. Du solltest diese Einstellung nur 
deaktivieren, wenn du Channel-Strips im Environment-Fenster 
manuell verändern möchtest. 

• Markierungsfeld „Automatische Benennung von Channel-Strip- 
Objekten“: Diese Option ermöglicht die automatische Benennung 
von Channel-Strips nach dem zuletzt geladenen Channel-Strip- 
Setting, bis der Benutzer manuell einen Channel-Strip-Namen 
eingibt. 

Einstellungen für „Audio verfolgen“ 

Die Einstellungen für „Audio verfolgen“ bestimmen das Verhalten der 
Audioverfolgung in Logic Pro. 
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Allgemein Channel-Strips Verfolgen 

Audio verfolgen: V Aktiviert 

• Angepasst 

Maximaler Bereich: ' 1 '' £.. - 5 Takte 

Fixiert 


Bereich: 1 u 1 jf " 


5 


Takte 











• Markierungsfeld „Aktiviert“: Aktiviert oder deaktiviert „Audio 
verfolgen“. 

• Option „Adaptiv“: Nach Auswahl dieser Option passt „Audio 
verfolgen“ seine Startposition vor dem Rendern an die Grenzen 
der Region (und des Abschnitts) an. 

• Regler „Maximaler Bereich“: Legt die maximale Anzahl von Takten 
oder Sekunden für „Audio verfolgen“ zum Vorrendern im adaptiven 
Modus fest. Bei Verwendung des musikalischen Rasters 
verwendet der Regler Takte als Maßeinheit. Wird das 
musikalische Raster nicht verwendet, besteht die Maßeinheit aus 
Sekunden. 

• Option „Fixiert“: Nach Auswahl dieser Option rendert „Audio 
verfolgen“ eine festgelegte Anzahl von Takten oder Sekunden vor, 
wie mit dem Schieberegler „Bereich“ eingestellt. 

• Regler „Bereich“: Legt die Anzahl von Takten oder Sekunden für 
„Audio verfolgen“ zum Vorrendern im fixierten Modus fest. Bei 
Verwendung des musikalischen Rasters verwendet der Regler 
Takte als Maßeinheit. Wird das musikalische Raster nicht 
verwendet, besteht die Maßeinheit aus Sekunden. 


MIDI-Einstellungen 

Bereich „MIDI“ > „Allgemein“ 

# Die Einstellungen im Bereich „Allgemein“ für „MIDI“ sind nur 
verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. Die folgenden Optionen 
stehen im Bereich „Allgemein“ der MIDI-Projekteinstellungen zur 
Verfügung: 
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Verschiedenes 


Nach dem Laden des Projekts senden: 

MIDI-Einstellungen verwendeter Instrumente 

Alle Reglerwerte 


v Control Change 7/10 steuert die Lautstärke/Balance von Channel-Strip-Objekten 

MIDI-Thru 


Instrument ohne MIDI-Thru-Funktion: 

MIDI-Thru für SysEx 

Kein Ausgang 



• Markierungsfeld „Control Change 7/10 steuert die 
Lautstärke/Balance von Channel-Strip-Objekten“: Wenn dieses 
Markierungsfeld aktiviert ist, steuert der MIDI Control Change- 
Befehl #7 die Channel-Strip-Lautstärke und der Befehl „MIDI 
CC#10“ die Channel-Strip-Pan-Position. Das Aktivieren dieser 
Einstellung kann zu Konflikten mit MIDI-Plug-Ins und Smart 
Control-Mappings führen. 

• Einblendmenü „Instrument ohne MIDI-Thru-Funktion“: Das hier 
gewählte Spurinstrument schleift keine MIDI-Events durch den 
Computer, wenn es der ausgewählten Spur zugewiesen ist. Im 
Normalfall wirst du hier das Instrument „Kein Ausgang“ wählen 
(Standardwert). 

Wenn dein Masterkeyboard keine „Local Off-Funktion hat, kannst 
du diese Option verwenden, um bei der Aufnahme unerwünschte 
Verdopplungen von Noten zu vermeiden: 

• Bei multitimbralen Klangquellen stellst du hier das Instrument 
(meistens Kanal 1) ein, das den Klang spielt, der zu hören ist, 
wenn der Computer ausgeschaltet ist. 

• Bei monotimbralen Klangquellen stellst du hier das Instrument 
ein, das dem klanggenerierenden Kanal deines 
Masterkeyboards entspricht. 






In jedem Fall solltest du den Lautstärkeregler deines 
Masterkeyboards ganz nach unten ziehen, wenn du Spuren für ein 
anderes Instrument aufnimmst. 

Du kannst MIDI-Thru für jede MIDI-Spur im Hauptfenster 
deaktivieren, indem du einfach die Aufnahmebereitschaftstaste 
neben dem Spurnamen deaktivierst. 

0 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „MID “ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Nach dem Laden des Projekts senden: Markierungsfeld „MIDI- 
Einstellungen verwendeter Instrumente“: Sendet nach dem Laden 
eines Projekts automatisch die MIDI-Einstellungen der aktivierten 
Instrumente. 

• Nach dem Laden des Projekts senden: Markierungsfeld „Alle 
Fader-Werte“: Sendet nach dem Laden eines Projekts 
automatisch alle Environment-Reglerwerte. 

• Markierungsfeld „MIDI Thru für SysEx“: An den MIDI-Eingängen 
eintreffende SysEx-Befehle werden gemeinsam mit anderen MIDI- 
Daten zu den MIDI-Ausgängen des Computers durchgeschleift. 
Dies ist vor allem dann wichtig, wenn beim Programmieren von 
Klängen Hardware-Steuerelemente verwendet werden, da 
Parameteränderungen am betroffenen Synthesizer sofort zu hören 
sind. 

Wenn du SysEx-Dumps aufnehmen möchtest, solltest du dieses 
Markierungsfeld nicht aktivieren. Es gibt eigentlich selten einen 
Grund, SysEx-Dumps durch den Computer zu schleifen, außer du 
möchtest einen Dump aufnehmen und gleichzeitig an ein zweites 
Gerät desselben Typs übertragen. 


Bereich „MIDI“ >„Eingang-Filter“ 


® Die Einstellungen im Bereich „Eingang-Filter“ der MIDI- 
Einstellungen sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du steuern, welche Event-Typen 
gefiltert werden. 
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Allgemein Eingang-Filter Verfolgen Länge beschn. 


Noten 

Programmwechsel 
Pitchbend 
Control Changes 
Aftertouch 

Polyphoner Aftertouch 
System-Exklusiv 


• Markierungsfeld „Noten“: Wird verwendet, um Noten aus 
eingehenden MIDI-Daten herauszufiltern. 

• Markierungsfeld „Program Change“ (Programmwechsel): Wird 
verwendet, um Program-Change-Befehle aus eingehenden MIDI- 
Daten herauszufiltern. 

• Markierungsfeld „Pitchbend“: Wird verwendet, um Pitchbend- 
Befehle aus eingehenden MIDI-Daten herauszufiltern. 

• Markierungsfeld „Control Changes“ Wird verwendet, um Control- 
Changes-Befehle aus eingehenden MIDI-Daten herauszufiltern. 

• Markierungsfeld „Aftertouch“: Wird verwendet, um Aftertouch- 
Befehle aus eingehenden MIDI-Daten herauszufiltern. 

• Markierungsfeld „Polyphoner Aftertouch“: Wird verwendet, um 
polyphone Aftertouch-Befehle aus eingehenden MIDI-Daten 
herauszufiltern. 







• Markierungsfeld „System-Exklusiv“: Wird verwendet, um Program- 
Change-Befehle aus eingehenden MIDI-Daten herauszufiltern. 

Weitere Informationen zu den einzelnen Markierungsfeldern findest du 
unter Bearbeiten von Events - Übersicht. 

Bereich „MIDI“ >„Verfolgen“ 

® Die Einstellungen im Bereich „Verfolgen“ der MIDI-Einstellungen 
sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im 

Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 

Wenn du die Wiedergabe in der Mitte eines Projekt startest, werden 
einige Events eventuell nicht wiedergegeben (z. B. Noten, Sustain- 
Pedal- oder Pitchbend-Events vor dem Wiedergabestartpunkt). Mit der 
Funktion „Events verfolgen“ sorgst du dafür, dass Logic Pro das 
Projekt zuerst analysiert und einige dieser (oder alle) Events bei der 
Projektwiedergabe berücksichtigt. 


Allgemein Eingang-Filter Verfolgen Länge beschn. 


Noten 

V Gehaltene In Channel-Strips von Instrumenten „ohne Transposition" 

Programmwechsel 

V Pitchbend 

® Control Changes 

W 0-15 V 64-71 V Alle anderen 

S? Aftertouch 

V Polyphoner Aftertouch 

V System-Exklusiv 
Text-Meta-Events 

V Kanäle von auf allen Kanälen sendenden Instrumenten individuell verfolgen 

V Beim Cycle-Sprung Events verfolgen 

Noten 

Kompletten MIDI-Reset vor dem Verfolgen senden 


• Markierungsfeld „Noten“: Alle Noten, deren Wiedergabe vor dem 
Wiedergabestartpunkt beginnt, werden gesendet. 

• Noten: Markierungsfeld „Gehaltene“: Alle Noten, die am 
Wiedergabestartpunkt aufgrund von Sustain-Pedal-Events noch 
abgespielt werden, werden gesendet. 







Noten: Markierungsfeld „In Channel-Strips von Instrumenten „ohne 
Transposition““: Du kannst Instrument-Channel-Strips 
(insbesondere Drums) im Informationsfenster den Status „Ohne 
Transposition“ zuweisen. Dieser Wiedergabeparameter wird 
ignoriert, wenn die Region mit den Instrument-Noten ab der Mitte 
wiedergegeben wird. 

Markierungsfeld „Program Change“ (Programmwechsel): Alle 
Program Change-Befehle in Regionen, die sich über den 
Wiedergabestartpunkt hinaus erstrecken, werden ausgegeben. 

Markierungsfeld „Pitchbend“: Pitchbend-Events, die unmittelbar 
vor dem Wiedergabestartpunkt liegen, werden ausgegeben. 

Markierungsfelder „Controller-Änderungen“, „0-15“, „64-71“ und 
„Alle anderen“: Wähle diese Optionen, um nach den Continuous- 
Controllern 0 bis 15, den Switch-Controllern 64 bis 71 oder nach 
allen anderen Controllern zu suchen. 

Markierungsfeld „Aftertouch“: Sucht nach monophonen (Channel- 
)Aftertouch-Befehlen. 

Markierungsfeld „Polyphoner Aftertouch“: Sucht nach polyphonen 
Aftertouch-Befehlen. 

Markierungsfeld „System-Exklusiv“: Die letzten SysEx-Befehle vor 
dem Wiedergabestartpunkt werden übertragen. 

Markierungsfeld„Text-Meta-Events“: Die letzten Text-Meta- Event- 
Befehle vor dem Wiedergabestartpunkt werden übertragen. 

Markierungsfeld „Kanäle von auf allen Kanälen sendenden 
Instrumenten individuell verfolgen“: Events werden in den MIDI- 
Sub-Kanälen anstatt im globalen Multi-Instrument-Kanal gesucht. 
Multi-Instrumente (die du im Environment findest) haben einen 
globalen Kanal sowie bis zu 16 MIDI-Sub-Kanäle. 

Markierungsfeld „Beim Cycle-Sprung Events verfolgen“: Alle 
Event-Typen werden gesucht und ausgegeben, wenn die Cycle- 
Start- und Endpunkte innerhalb von Regionen liegen. 



• Beim Cycle-Sprung Events verfolgen: Markierungsfeld „Noten“: 

Die Suche beim Cycle-Sprung wird auf Noten beschränkt. 

• Markierungsfeld „Kompletten MIDI-Reset vor dem Verfolgen 
senden“: Vor dem Verfolgen wird ein MIDI-Reset-Befehl 
ausgegeben, sodass alle getriggerten MIDI-Geräte auf ihre 
Grundeinstellungen zurückgesetzt werden. 

Einstellungen für „Länge beschn.“ 

# Die Einstellungen im Bereich „Länge beschn.“ der MIDI- 
Einstellungen sind nur verfügbar, wenn „Erweiterte Werkzeuge 
einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 

Mit den Einstellungen zum Beschneiden der Länge kannst du steuern, 
wie Logic Pro verschiedene MIDI-Befehle am Ende einer MIDI-Region 
handhabt. 


Allgemein Eingang-Filter Verfolgen Länge beschn. 


Channel-Pressure auf Null setzen 
Pitchbend zurücksetzen (in die Mitte) 
Controller 1 (Modulation) auf Null setzen 
Controller 2 (Breath-Controller) auf Null setzen 
Controller 4 (Fußpedal) auf Null setzen 
Steuerung 11 (Expression) auf Maximum 


• Markierungsfeld „Channel-Pressure auf Null setzen“: Setzt den 
MIDI-Befehl „Channel Pressure“ am Ende der MIDI-Region auf 
Null. 

• Markierungsfeld „Pitchbend zurücksetzen (in die Mitte)“: Setzt den 
MIDI-Befehl „Pitchbend“ am Ende der MIDI-Region in die Mitte. 








• Markierungsfeld „Controller 1 (Modulation) auf Null setzen“: Setzt 
den MIDI-Befehl „Controller 1 (Modulation)“ am Ende der MIDI- 
Region auf Null. 

• Markierungsfeld „Controller 2 (Breath-Controller) auf Null setzen“: 
Setzt den MIDI-Befehl „Controller 2 (Breath-Controller)“ am Ende 
der MIDI-Region auf Null. 

• Markierungsfeld „Controller 4 (Fußpedal) auf Null setzen“: Setzt 
den MIDI-Befehl „Controller 4 (Fußpedal)“ am Ende der MIDI- 
Region auf Null. 

• Markierungsfeld „Controller 11 (Expression) auf Null setzen“: Setzt 
den MIDI-Befehl „Controller 11 (Expression)“ am Ende der MIDI- 
Region auf Null. 


Notationseinstellungen 

Bereich „Notation“ > „Global“ 

Im Bereich „Global“ der Notationseinstellungen lassen sich globale 
Formatierungsoptionen wie Seitenränder, Abstand zwischen Noten, 
maximale Anzahl der Takte pro System usw. festlegen. 
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Notation 

Part 


Oberer Rand: 

-0,50 ' 

-0,50 

cm 

Unterer Rand: 

-0,50 - 

-0,50 

cm 

Linker Rand: 

-0,50 ' 

-0,50 

cm 1/ Klammerbreite freihalten 

Rechter Rand: 

-0,50 - 

-0,50 

cm Alternierende Seitenränder 

Titelzone: 

-1,00 - 

-1,00 

cm 

Linienabstand: 

-0,00 

-0,00 

cm 

Max. Takte/System: 

- O ~ 

0 

(0 ■ unbegrenzt) 

Konstanter Notenabstand: 

- 16 - 

Balkenneigungsfaktor: 4 

Proportionale Abstände: 

V 16 - 

Min. Balkenneigung: - 1 

Abstand für /: 

- 16 - 

Max 

Balkenneigung: 4 

Pedalzeichenposition: 

v 144 * * 

(0 = ausblenden) 


„Offene" Notensysteme 
V Letztes Notensystem ausrichten 
Alternative Wiederholungssymbole 


Symbolschrift 

Notationszei 


Stummgeschaltete Noten ausblenden 
■/ Stummgeschaltete Regionen ausblenden 
Stummgeschaltete Spuren ausblenden 

Alias- / Loop-Bearbeitung zulassen 
✓ Lücken füllen 


Schrift-spezifische Abstände und Positionierungen 


Notationseinstellungen .. 


0 Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Felder „Oberer Rand“, „Unterer Rand“, „Linker Rand“ und „Rechter 
Rand“: Diese Werte bestimmen den Abstand der Ränder (in cm 
oder Zoll) zur äußersten Grenze des bedruckbaren Bereichs der 
Seite. Ein Wert von 0,0 cm für den oberen Rand bedeutet, dass 
der Ausdruck so nahe am oberen Rand des Papiers beginnt, wie 
es der ausgewählte Druckertreiber zulässt. Die Größe des 
bedruckbaren Bereichs kann bei unterschiedlichen Druckern 
verschieden sein, obwohl der Unterschied eher gering sein sollte. 

• Markierungsfeld „Klammerbreite freihalten“: Erzeugt zusätzlichen 
Abstand für eckige und runde Klammern zwischen der linken 
Randlinie und dem Anfang der Notensysteme. Wenn dieses 
Markierungsfeld deaktiviert ist, werden Notensysteme direkt an 
der linken Randlinie ausgerichtet. 











Markierungsfeld „Alternierende Seitenränder": Wenn aktiviert, 
werden die linken und rechten Seitenrandeinstellungen auf jeder 
zweiten Seite vertauscht. Dies kann nützlich sein, wenn eine 
Partitur in Buchform gebunden werden soll: Der innere Rand muss 
normalerweise ein bisschen breiter als der äußere sein. Es kann 
auch Vorkommen, dass das Gegenteil erwünscht ist, 
beispielsweise wenn zusätzlicher Platz für spätere Anmerkungen 
freigehalten werden soll. 

Feld „Titelzone": Definiert die Höhe, die zwischen dem oberen 
Rand der ersten Seite und der oberen Grenze des ersten 
Notensystems (wie in dessen Notensystemstil festgelegt) für 
Überschriften freigehalten wird. 

Hinweis: Textobjekte, die direkt in diesen Bereich einfügt werden, 
sind automatisch globale Textelemente und erscheinen somit in 
allen Notationssets als Überschriften (Partitur und Einzelstimmen). 

Du kannst auch diesen Wert direkt in der Notation durch 
Verschieben der violetten Linie über dem ersten Notensystem 
verändern. 

Feld „Linienabstand": Definiert den zusätzlichen vertikalen 
Abstand zwischen Notensystemen auf derselben Seite (einzeilige, 
mehrzeilige oder durch Klammern zusammengefasste Formate 
können ein System darstellen). Dies betrifft Partituren ebenso wie 
einzeilige Einzelstimmen. 

Feld „Max. Takte/System": Dieser Parameter kann nützlich sein, 
wenn sehr geringe Notenabstandswerte verwendet werden (siehe 
unten), um zu verhindern, dass zu viele Takte in ein System 
gesetzt werden. Die Zahl hier entspricht der maximal erlaubten 
Anzahl von Takten pro Zeile bzw. System. 

Hinweis: Diese Einstellung kann übergangen werden, wenn mit 
dem Layout-Werkzeug manuelle Zeilenumbrüche erzeugt werden. 



Feld „Konstanter Notenabstand“: Bestimmt die Größe des 
horizontalen Abstands zwischen Noten und wirkt sich auf den 
Abstand von Note zu Note unabhängig vom Rhythmuswert aus. 

Feld „Proportionale Abstände“: Bestimmt die Größe des 
horizontalen Abstands zwischen Noten unter Berücksichtigung der 
Notendauer. 

Wenn du nur „Proportionale Abstände“ verwendest (und 
„Konstanter Notenabstand“ auf 0 setzt), wird jeder Takt gleich 
breit. Eine ganze Note bekommt gleich viel Platz wie vier 
Viertelnoten. In der gegenteiligen Situation (hoher konstanter 
Notenabstand, proportionale Abstände auf 0) ist der Abstand von 
einer Note zur nächsten immer gleich, unabhängig von der 
Notendauer. Eine halbe Note braucht gleich viel Platz wie eine 
Achtelnote. Andere Faktoren wie Vorzeichen, Haltebögen usw. 
werden bei der Kalkulation der Notenabstände ebenfalls 
berücksichtigt. 

Feld „Abstand für/“: Dies ist der Parameter für den Abstand bei 
Schrägstrichen (verwendet in Notensystemstilen, bei denen 
Querstriche anstelle von automatischen Pausen angezeigt 
werden). Dieser Parameter ist besonders wichtig, wenn Noten in 
Notensysteme eingefügt werden, die Schrägstriche anzeigen. In 
Musikstilen wie Funk kommen z. B. viele Sechzehntelnoten vor. 
Hier würdest du also einen größeren Abstand für Schrägstriche 
wählen als in Musik, die höchstens Achtelnoten enthält. Auf diese 
Weise kann ein angemessenes Verhältnis zwischen Noten und 
Passagen, die nur Schrägstriche und Akkordsymbole enthalten, 
gewahrt werden. 

Felder „Balkenneigungsfaktor“, „Min. Balkenneigung“ und „Max. 
Balkenneigung“: Diese drei Parameter beeinflussen die 
Neigungswinkel von Balken. Ähnlich wie bei den 
Abstandsparametern wirken auch diese Parameter zusammen. 
Passende Einstellungen müssen durch Ausprobieren 



verschiedener Kombinationen gefunden werden. Welche 
Einstellungen du verwenden solltest, hängt auch hier sowohl von 
persönlichen Vorlieben als auch vom Stil des Stücks ab. 

• Feld „Balkenneigungsfaktor“: Bestimmt das generelle Ausmaß 
der Balkenneigung im Verhältnis zu den Intervallen der mit 
Balken verbundenen Noten. 

• Feld „Min. Balkenneigung“: Bestimmt das minimale Intervall 
von Noten, das eine geneigte Darstellung von Balken bewirkt. 

• Feld „Max. Balkenneigung“: Bestimmt den maximalen 
Neigungswinkel für Balken. 

Diese Parameter funktionieren immer relativ zu einer bestimmten 
Situation in der Notendarstellung, weshalb keine genaueren 
Angaben gemacht werden können. Es ist auch hier essenziell, bei 
der Arbeit am finalen Layout eines Stücks verschiedene 
Kombinationen auszuprobieren. 

Feld „Pedalzeichenposition“: Bestimmt die vertikale Position 
automatisch dargestellter Haltepedalsymbole (die entstehen, wenn 
du während einer MIDI-Echtzeitaufnahme das Haltepedal 
verwendest). Wenn dieser Wert auf Null gesetzt wird, werden 
aufgenommene MIDI-Haltepedal-Events aus der Notendarstellung 
ausgeblendet. Pedalzeichen, die du manuell aus der Partbox 
einsetzt, sind von diesem Parameter nicht betroffen. 

Markierungsfeld „„Offene“ Notensysteme“: Stellt einzeilige 
Notensysteme ohne vertikale Linien am linken Rand dar. 

Markierungsfeld „Letztes Notensystem ausrichten“: Verlängert das 
letzte System bzw. die letzte Notenzeile bis zum rechten 
Seitenrand. 

Markierungsfeld „Alternative Wiederholungssymbole“: Wenn 
dieses Markierungsfeld aktiviert ist, werden alle 
Wiederholungszeichen im Projekt mit „Real Book“-artigen 
Klammern dargestellt. 



• Markierungsfeld „Stummgeschaltete Noten ausblenden": Schließt 
stummgeschaltete Noten von der Notendarstellung aus. Wenn 
dieses Markierungsfeld nicht aktiviert ist, werden 
stummgeschaltete Noten in der Notendarstellung angezeigt, 
obwohl sie bei der MIDI-Wiedergabe nicht zu hören sind. 

• Markierungsfeld „Stummgeschaltete Regionen ausblenden 
Schließt stummgeschaltete Regionen von der Notendarstellung 
aus. Wenn dieses Markierungsfeld nicht aktiviert ist, werden 
stummgeschaltete Regionen in der Notation angezeigt, obwohl sie 
bei der MIDI-Wiedergabe nicht zu hören sind. 

• Markierungsfeld „Stummgeschaltete Spuren ausblenden Schließt 
stummgeschaltete Spuren von der Notendarstellung aus. Wenn 
dieses Markierungsfeld nicht aktiviert ist, werden 
stummgeschaltete Spuren in der Notation angezeigt, obwohl sie 
bei der MIDI-Wiedergabe nicht zu hören sind. 

• Einblendmenü „Notationszeichensatz": Wähle einen beliebigen 
installierten Noten-Symbolzeichensatz, z. B. den Zeichensatz 
„Sonata“. 

• Markierungsfeld „Schrift-spezifische Abstände und 
Positionierungen": Wenn dieses Feld ausgewählt ist, zeigt der 
Notationseditor Symbole an, die für die Abstände und 
Positionierungen des ausgewählten Symbolzeichensatzes 
spezifisch sind. 

• Taste „Notationseinstellungen": Öffnet das Fenster 
„Notationseinstellungen“. 

# Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche 
Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Markierungsfeld „AliasVLoop-Bearbeitung zulassen": Schaltet die 
Alias-/Loop-Bearbeitung ein oder aus. 


• Markierungsfeld „Lücken füllen“: Lücken zwischen Regionen 
werden gefüllt, sodass das Notensystem nicht unterbrochen ist. 

• Einblendmenü „Breve“: Wähle aus vier Darstellungsformen der 
Brevis und der Standardeinstellung ohne Brevis-Darstellung. 

Bereich „Notation“ > „Ziffern & Namen“ 

Die Einstellungen im Bereich „Ziffern & Namen“ sind nur verfügbar, 
wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

Diese Einstellungen betreffen die automatische Anzeige von 
Seitenzahlen, Taktnummerierungen und Instrumentennamen in der 
Notendarstellung. 




Q PIA_01 - Projekteinstellungen 

t ü • * * 


j i 


Allgemein Synchronisation Metronom Aufnahme Stimmung Audio MIDI 


Global Ziffern & Namen Tabulatur Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 
V Seitenzahlen 

2 Schrift: 


Horizontale Position: 
Vertikale Position: 
Seitenversatz: 
Horizontaler Abstand: 
Vertikaler Abstand: 

V Taktnummern 


Alternierend 
Oben 
0 - 

- 0,05 cm 0 

- 0,05 cm 

Seite 1 nicht nummerieren 


Horizontale Position: 
Vertikale Position: 
Schrittweite: 
Taktversatz: 
Anzeigen ab: 


32 - 

1 - (0 = Zeile) 

0 - 
0 - 

Taktnummern nur in Seitenansicht 


V Instrumentennamen 

Position: Neben Systemen 


Ausrichten 
Erstes System 
Andere Systeme 


Links 

Volle Namen 
Kurznamen 


Times 12 


Notensystemgröße folgen 
Mehrfachpausen zählen 
Bei doppelten Taktstrichen anzeigen 
Nur oberstes/unterstes Notensystem 


Auswählen.. 


Einstellungen „Seitenzahlen“ 

• Markierungsfeld „Seitenzahlen“: Schaltet die Darstellung von 
Seitenzahlenparametern ein. 











Einblendmenü „Horizontale Position“: Verändert die horizontale 
Ausrichtung auf der Seite. 

• Alternierend: Abwechselnd rechts und links, beginnend auf der 
rechten Seite 

• Links, Rechts oder Zentriert: Selbsterklärend 

• Alternierend2: Abwechselnd rechts und links, beginnend auf 
der linken Seite 

Einblendmenü „Vertikale Position“: Verändert die vertikale 
Ausrichtung auf der Seite. Wähle zwischen „Oben“ und „Unten“. 

Feld „Seitenversatz“: Dieser Wert wird zu Darstellungszwecken zu 
jeder tatsächlichen Seitennummer addiert. Diese Einstellung kann 
nützlich sein, wenn du ein Stück mit mehreren Teilen schreibst, 
die als getrennte Projektdateien gesichert werden. Um in der 
Notation eine durchgehende Seitennummerierung zu erreichen, 
kannst du hier einstellen, wie viele Seiten die jeweils 
vorhergehenden Teile (bzw. Projektdateien) haben. 

Feld „Horizontaler Abstand“: Der horizontale Abstand von der 
äußersten möglichen Druckposition auf der Seite. Dies ist nur von 
Bedeutung, wenn beim Parameter „Horizontale Position“ die 
Option „Alternierend“ oder „Alternierend2“ aktiviert ist. 

Feld „Vertikaler Abstand“: Der vertikale Abstand zur höchst- oder 
niedrigstmöglichen Druckposition auf der Seite (abhängig davon, 
ob „Vertikale Position“ auf „Oben“ oder „Unten“ gesetzt ist). 

Markierungsfeld „Seite 1 nicht nummerieren“: Blendet die 
Seitennummer auf der ersten Seite am Bildschirm und im 
Ausdruck aus. (Alle anderen Seitennummern werden dargestellt 
und gedruckt.) 

Taste und Feld zum Auswählen der Schrift für Seitenzahlen: 

Klicke auf diese Taste, um eine Schrift für Seitenzahlen 
auszuwählen. Schrift, Stil und Größe werden im Feld „Schrift“ 
angezeigt. 



• Markierungsfeld „Präfix“: Ermöglicht die Eingabe eines Texts, der 
mit jeder Seitennummer angezeigt wird. 

Wenn du z. B. als Präfix „Seite“ eingibst, wird das Wort Seite, 
gefolgt von einem Leerzeichen und der Seitennummer, auf jeder 
Seite dargestellt. Das heißt, für die dritte Seite wird Seite 3 
angezeigt. Wenn die Seitennummer in der Mitte des Präfix stehen 
soll, verwende das #-Zeichen als Platzhalter für die 
Seitennummer. Der Eintrag S. # wird auf der zweiten Seite als 
S. 2 gedruckt. 

Du kannst außerdem die folgenden Zeichen verwenden, um 
automatisch generierten Text im Präfix zu verwenden: 

• „\ i“ für den Namen des aktuellen Notationssets 

• „\ n“ für den Namen der Projektdatei 

• „\ s“ für den Namen der aktuellen Darstellungsebene, was der 
Name der MIDI-Region, des Ordners oder auf der höchsten 
Ebene sogar der Projektname sein kann 

• „\ d“ für das aktuelle Datum (zum Zeitpunkt des Ausdrucks) 

Abschnitt „Taktnummern“ 

• Markierungsfeld„Taktnummern“: Schaltet die Darstellung von 
Taktnummern-Parametern ein. 

• Einblendmenü „Horizontale Position“: Wähle „An Taktstrich“ oder 
„Taktmitte“. 

• Feld „Vertikale Position“: Die Höhe über der Notenzeile. Wenn hier 
ein negativer Wert eingestellt ist, werden die Taktnummern unter 
die Notenzeilen gesetzt. 

• Feld „Schrittweite“: Dieser Wert bestimmt den Abstand (in Takten) 
zwischen dargestellten Taktnummern. Der Wert „4“ bewirkt z. B. 
Taktnummern bei Takt 1, 5, 9 usw. Wenn du Taktnummern nur am 



Anfang jeder Zeile dargestellt haben möchtest, setze diesen 
Parameter auf „0“. 

Feld „Taktversatz“: Dieser Wert wird zu Darstellungszwecken zu 
jeder tatsächlichen Taktnummer addiert. 

Taste und Feld zum Auswählen der Schrift für Taktnummern: 
Klicke auf diese Taste, um eine Schrift für Taktnummern 
auszuwählen. Schrift, Stil und Größe werden im Feld „Schrift“ 
angezeigt. 

Feld „Anzeigen ab“: Die automatische Nummerierung beginnt 
beim hier angezeigten Takt. 

Markierungsfeld „Taktnummern nur in Seitenansicht“: Blendet die 
Taktnummern aus, wenn die Ansicht „Seitennotation“ nicht 
verwendet wird. 

Markierungsfeld „Notensystemgröße folgen“: Stellt Taktnummern 
relativ zur Notensystemgröße dar. 

Markierungsfeld „Mehrfachpausen zählen“: Zeigt unter 
Mehrfachpausen die erste und letzte Taktnummer an. Dies ist nur 
sinnvoll, wenn für „Vertikale Position“ ein negativer Wert gewählt 
wird, wodurch die Taktnummerierung unter den Notenzeilen 
erscheint. 

Markierungsfeld „Bei doppelten Taktstrichen anzeigen“: Setzt 
Taktnummern über bzw. unter alle doppelten Taktstriche und 
Wiederholungszeichen, unabhängig von der gewählten 
Schrittweite. Wenn „Schrittweite“ z. B. auf „0“ gesetzt ist und diese 
Option aktiviert ist, werden Taktnummern am Beginn jedes 
Notensystems und über bzw. unter allen doppelten Taktstriche 
und Wiederholungszeichen angezeigt. 

Markierungsfeld „Nur oberstes/unterstes Notensystem“: In 
Partituren werden die Taktnummern nur über der obersten 
Notenzeile jedes Systems dargestellt (bzw. unter der untersten 
Notenzeile, wenn für „Vertikale Position“ ein negativer Wert 
eingestellt ist). 



Einstellungen „Instrumentennamen“ 

• Markierungsfeld „Instrumentennamen“ Schaltet die Darstellung 
von Instrumentennamen-Parametern ein. 

• Einblendmenü „Position“: Wähle zwischen „Über Systemen“ und 
„Neben Systemen“. 

• Einblendmenü „Ausrichtung“: Bezieht sich auf den Bereich links 
von den Notensystemen. Wähle zwischen „Links“ (am linken 
Seitenrand) und „Rechts“ (direkt vor den Notenzeilen). 

• Einblendmenü „Erstes System“: Wähle für die Darstellung von 
Instrumentennamen beim ersten Notensystem eine der folgenden 
Optionen: „Keine Namen“, „Kurznamen“ oder „Volle Namen“. 

• Einblendmenü „Andere Systeme“: Wie oben, aber für alle anderen 
Notensysteme. 

• Taste und Feld zum Auswählen der Schrift für 
Instrumentennamen: Klicke auf diese Taste, um eine Schrift für 
Instrumentennamen auszuwählen. Schrift, Stil und Größe werden 
im Feld „Schrift“ angezeigt. 

Bereich „Notation“ > „Tabulatur“ 

&■ Die Einstellungen im Bereich „Tabulatur“ sind nur verfügbar, wenn 
im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen" 
die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Die Tabulatur ist eine Methode zur Notation von Saiteninstrumenten 
mit Bünden, besonders für Gitarre und E-Bass, aber auch für andere 
Instrumente mit Bünden. In diesem System repräsentieren die 
horizontalen Linien die Saiten des Instruments. Noten werden immer 
auf der Linie bzw. Saite notiert, auf der sie gespielt werden. Anstelle 
regulärer Notenköpfe werden die Nummern der Bünde dargestellt. 
Logic Pro wandelt die Noten automatisch in Tabulaturnotation um, 
wenn ein Notensystem verwendet wird, das einen Schlüssel mit einer 


entsprechenden Tabulaturstimmung enthält. Die genauen 
Eigenschaften dieser Tabulaturstimmungen werden im 
Projekteinstellungsfenster im Bereich „Tabulatur“ festgelegt. 
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Name 

Saiten 

Zuweisen 

i 

2 

3 

4 

5 

6 

7 6 

Gitarre 

6 0 

Pitch 

C E2 

A2 

D3 

G3 

B3 

E4 


Gitarre D 

6 0 

Pitch 

C D2 

A2 

D3 

FÄ3 

A3 

D4 


Gitarre G 

6 0 

Pitch 

0 D2 

G2 

D3 

G3 

B3 

D4 


Gitarre tief G 

6 0 

Pitch 

0 Gl 

G2 

D3 

G3 

B3 

D4 


Gitarre D7 

6 C 

Pitch 

0 D2 

A2 

C3 

Ftt3 

A3 

D4 


Gitarre CG 

6 0 

Pitch 

0 C2 

G2 

D3 

G3 

B3 

D4 


Gitarre CD 

6 0 

Pitch 

C C2 

G2 

D3 

F3 

C4 

E4 


Bass 4 

4 0 

Pitch 

0 El 

AI 

D2 

G2 




Bass 5/C 

5 C 

Pitch 

0 CI 

El 

AI 

D2 

G2 




Kopfstil: • Nur Ziffern Schrift: Auswählen... 

Ziffern im Kreis T,me>t 

Nur 1/1,1/2 Noten einkreisen 
Schwarze und weiße (1/1,1/2 Noten) Kreise 
Basssaite: — | — 

Auf-/Abschlag: vn a^ 

TAB-Anmerkungen 

Dämpfung mit Handballen: P.M. Schrift: Auswählen... 

Tunet 8 

Klingen lassen: Klingen lassen 

Slap: slap Linie: Durchgehend 


Es können zwölf verschiedene Tabulaturstimmungen definiert werden. 
Jede von ihnen entspricht einer Zeile in diesem Bereich. Die normalen 
Gitarren- und Bassstimmungen sind bereits als Standardstimmungen 
enthalten (erste Zeile und letzte fünf Zeilen), neben einigen der 
gebräuchlichsten alternativen Gitarrenstimmungen. 

Parameter für die Stimmung 

• Feld „Name“: Doppelklicke auf dieses Feld, um den Namen im 
Textfeld zu ändern. 

• Einblendmenü „Saiten“: Wähle die Anzahl der Saiten (zwischen 3 
und 16). 

• Einblendmenü „Zuweisen“: Wähle die Methode, nach der die 
Noten den Saiten zugewiesen werden. 






• Feld „String Pitch“: Um die Tonhöhen der Leersaiten festzulegen, 
doppelklicke in diese Felder und tippe die Töne ein oder bewege 
den Zeiger bei gedrückter Maustaste vertikal über die 
dargestellten Tonhöhenwerten. 

Hinweis: Bis zu acht Felder werden direkt innerhalb dieser Seite 
angezeigt. Wenn mehr als acht Saiten verwendet werden, kannst 
du den sichtbaren Teil der Darstellung durch Klicken auf die Pfeile 
oder Bewegen des Rollbalkens umschalten. 

Allgemeine Parameter: 

• Tastengruppe „Kopfstil“: Wähle einen der vier Kopfstile aus: 

• Nur Ziffern 

• Zahlen im Kreis 

• Nur 1/1, 1/2 Noten einkreisen 

• Schwarze und weiße (1/1, 1/2 Noten) Kreise 

• Tasten „Basssaite“: Klicke hier, um die Darstellung der tiefsten 
Saite zu bestimmen. Sie kann gleich dick oder etwas dicker als die 
anderen Saiten sein. 

• Tasten für„Auf-ZAbschlag“: Wähle die Darstellungsform der Auf- 
/Abschlag-Symbole, die aus der Partboxgruppe Akkorddiagramme 
und Tabulatursymbole eingefügt werden können. 

• Feld „Schrift“: Klicke auf die Taste „Auswählen“, um eine Schrift für 
die allgemeine Tabulatur auszuwählen. Die ausgewählte Schrift 
wird im Feld „Schrift“ angezeigt. 

Parameter im Abschnitt „TAB-Anmerkungen“ 

• Feld „Dämpfung mit Handballen“: Lege die dafür verwendete 
Bezeichnung wie gewünscht fest, ebenso die Schrift und Größe 
des entsprechenden Objekts in der Partboxgruppe für 
Akkorddiagramme und Tabulatursymbole. 



• Feld „Klingen lassen": Lege die dafür verwendete Bezeichnung 
wie gewünscht fest, ebenso die Schrift und Größe des 
entsprechenden Objekts in der Partboxgruppe für 
Akkorddiagramme und Tabulatursymbole. 

• Feld „Slap“: Lege die dafür verwendete Bezeichnung wie 
gewünscht fest, ebenso die Schrift und Größe des 
entsprechenden Objekts in der Partboxgruppe für 
Akkorddiagramme und Tabulatursymbole. 

• Einblendmenü „Linie": Wähle eine Option zur Anpassung der Linie 
aus: „Durchgehend“, „Gestrichelt“ oder „Gepunktet“. 

• Feld „Schrift": Klicke auf die Taste „Auswahlen“, um die Schrift für 
die TAB-Anmerkungen auszuwählen. Die ausgewählte Schrift wird 
im Feld „Schrift“ angezeigt. 


Bestimmen der Saitenzuweisung 

Da auf Saiteninstrumenten viele Töne auf mehreren Saiten in 
unterschiedlichen Positionen gespielt werden können, ist der 
Parameter „Zuweisen“ sehr wichtig. In den meisten Fällen bestimmt 
der MIDI-Kanal der einzelnen Noten die Saitenzuweisung. Die MIDI- 
Kanal-Einstellung einer einzelnen Note hat keine Auswirkung auf die 
MIDI-Wiedergabe. Der Wiedergabekanal wird im Informationsfenster 
„Spur“ im Hauptfenster bestimmt. 

Klicke in der Spalte „Zuweisen“ auf die Zeile der entsprechenden 
Tabulaturstimmung und wähle aus den folgenden 
Saitenzuweisungsmethoden: 

• Pitch 

Logic Pro weist jede Note der Saite zu, auf der sie an der 
tiefstmöglichen Position gespielt werden kann. Um die 
Saitenzuweisung beeinflussen zu können, gilt im Modus 



„Tonhöhe“ (und nur hier) die Regel, dass die Bundposition 
einer Note nicht geringer sein kann als ihr MIDI-Kanal. 

Diese Methode wird generell angewendet, wenn Noten mit 
einem MIDI-Keyboard aufgenommen werden: 

• Ein A3 (mit MIDI-Kanal 1) wird am zweiten Bund der G- 
Saite dargestellt. Wenn du möchtest, dass die Note an 
einer höheren Position dargestellt wird (um den Fingersatz 
einer Passage korrekt darzustellen), musst du ihren Kanal 
auf „3“ oder höher stellen. Dadurch kann die Bundposition 
nicht mehr geringer als 3 sein, wodurch die Note am 
siebten Bund der D-Saite dargestellt wird. 

• Wenn der Kanal zwischen 8 und 12 ist, wird das A3 der A- 
Saite zugewiesen (am zwölften Bund), bei Kanal 13 bis 16 
der tiefsten E-Saite (siebzehnter Bund). 

Wenn du noch höhere Lagen erzwingen möchtest, musst du 
einen der anderen Zuweisungsmodi verwenden. 

Kanal 

In diesem Modus entspricht die Saitennummer (1 bis 6, von 
der tiefsten Saite an gezählt) dem MIDI-Kanal. Kanal 7 bis 16 
werden der höchsten Saite zugeordnet. 

Inv. Kanal 

Wie „Kanal“, aber gezählt von der höchsten (1) zur tiefsten 
Saite (6 und darüber). Diese Art der Saitennummerierung wird 
in klassischer Gitarrentabulatur verwendet. 

Hinweis: Nachdem die meisten Guitar-To-MIDI-Converter die 
auf verschiedenen Saiten gespielten Töne auf 
unterschiedlichen MIDI-Kanälen senden, sind die 
Zuweisungsmethoden „Kanal“ und „Inv. Kanal“ gut geeignet, 



wenn du die MIDI-Regionen mit einer MIDI-Gitarre aufnimmst. 
Die Tabulaturnotation entspricht dann genau dem, was bei der 
Aufnahme gespielt wurde. 

• Inv. Kan-1 und Inv. Kan-2 

Diese Modi sollten verwendet werden, wenn ein E-Bass-Part 
mit einem Guitar-to-MIDI-Converter aufgenommen wird. 

• „-1“ ist für fünfsaitigen E-Bass gedacht (mit zusätzlicher 
hoher H-Saite). 

• „-2“ ist für viersaitigen E-Bass gedacht. 

Das Prinzip ist dasselbe wie beim Modus „Inv. Kanal“, aber 
von der Nummer des MIDI-Kanals wird 1 bzw. 2 abgezogen, 
um die Kanäle für die Zuweisung zu den Saiten des Basses 
entsprechend umzuwandeln. 

Die Saitenzuweisung für einen viersaitigen Bass ist dann 3 bis 
6, für einen fünfsaitigen Bass 2 bis 6 (jeweils von der 
höchsten Saite aus gezählt), wie bei den eine Oktave höher 
klingenden Gitarrensaiten. Noten mit Kanal 1 werden der 
höchsten Saite zugeordnet. 


Bereich „Notation“ > „Akkorde & Diagramme“ 

i§0 Die Einstellungen im Bereich „Akkorde & Diagramme“ sind nur 
verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du Schriftart, die Position und die 
Skalierung von Akkorden und Akkorddiagrammen sowie weitere 
Einstellungen festlegen. 



• 
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Global Ziffern & Namen 

Tabulatur Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 




Akkorde 





Schrift für Grundtonart: 

Auswählen... 





Times 14 




Zeichensatz für Akkorderweiterung: 

Auswählen... 





Times 10 





Notensystemgröße folgen 




Basstonposition: 

Normal 0 




Tonleitervorzeichen: 

- o - 




Sprache: 

International (B, Bb, F# ...) 0 




Ausrichtung: 

-1 Rechtsbündig 




Diagramme 





Schrift: 

Auswählen... 





Reduziert Normal Vergrößert 




Diagrammskalierung: 

- 75 - ' 100 - 125 - % der Notensystemgröße 




Akkord-Skalierung: 

~ 75 ' - 100 - 125 - % der Akkordgröße 




Fingersatz anzeigen: 

V v 




Mindestanzahl der Bünde: 

- 5 - 




Barre: 

■ ■ — 




Daumen: 

0 0 





Für Linkshänder 




Abschnitt „Akkorde“ 

• Feld „Schrift für Grundton“: Bestimmt die Schrift zur Darstellung 
des Grundtons eines Akkordsymbols. 

• Feld „Zeichensatz für Akkorderweiterung“: Bestimmt den 
Zeichensatz zur Darstellung der Akkorderweiterungen eines 
Akkordsymbols. 

• Markierungsfeld „Noten System große folgen“: Stellt Akkordsymbole 
relativ zur Notensystemgröße dar. 

• Einblendmenü „Basstonposition“: Bestimmt die Position des 
Basstons eines Akkordsymbols mit zusätzlichem Basston („Slash 
Chord“). 

• Feld „Tonleitervorzeichen“: Bestimmt die Vorzeichengröße in 
Relation zur Schriftgröße: Positive Werte machen das Vorzeichen 
eines Akkordsymbols größer, negative Werte machen es kleiner. 

• Einblendmenü „Sprache“: Wähle hier aus, welche Sprache für 
Vorzeichen und andere Akkordsymbole verwendet werden soll. 







• Einblendmenü „Ausrichtung“: Bestimmt die generelle horizontale 
Ausrichtung von Akkordsymbolen, deren Ausrichtungsparameter 
auf „Automatisch“ gesetzt sind, zu ihrer Taktposition. 

Einstellungen „Diagramme“ 

• Feld „Schrift“: Bestimmt den allgemeinen Zeichensatz zur 
Darstellung von Akkorddiagrammen. 

• Diagrammskalierung: Feld „Reduziert“: Bestimmt die Größe von 
Akkorddiagrammen, die im Notationseditor mit dem ersten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Diagrammskalierung: Feld „Normal“: Bestimmt die Größe von 
Akkordsymbolen, die im Notationseditor mit dem zweiten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Diagrammskalierung: Feld „Vergrößert“: Bestimmt die Größe von 
Akkordsymbolen, die im Notationseditor mit dem dritten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Akkord-Skalierung: Feld „Reduziert“: Bestimmt die Größe von 
Akkordsymbolen, die im Notationseditor mit dem ersten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Akkord-Skalierung: Feld „A/orma/“:Bestimmt die Größe von 
Akkordsymbolen, die im Notationseditor mit dem zweiten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Akkord-Skalierung: Feld „Vergrößert“: Bestimmt die Größe von 
Akkordsymbolen, die im Notationseditor mit dem dritten 
Akkorddiagramm-Partboxsymbol eingefügt werden. 

• Markierungsfeld „Fingersatz anzeigen“: Aktiviere dieses Feld, um 
auf den Akkorddiagrammen im Notationseditor die 
Fingernummern darzustellen. 

• Feld „Mindestanzahl der Bünde“: Definiert die Anzahl der Bünde 
(vier, fünf oder sechs), die in Akkorddiagrammen dargestellt 
werden. 



• Tasten für „Barre": Bestimmt die Darstellungsform von Barres in 
Akkorddiagrammen (als Bogen oder Balken). 

• Tasten für „Daumen": Bestimmt die Darstellungsform von 
Daumenbezeichnungen in Akkorddiagrammen. Diese lassen sich 
mit der Ziffer „5“ oder dem Buchstaben „T“ (für das englische Wort 
für Daumen: „Thumb“) darstellen. 

• Markierungsfeld „Für Linkshänder": Ändert die Darstellung der 
Akkorddiagramme für die Verwendung durch Linkshänder 
(spiegelverkehrt). 

Bereich „Notation“ > „Schlüssel, Takt- und Tonart“ 

^0 Die Einstellungen im Bereich „Schlüssel, Takt- und Tonart“ sind 
nur verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du die Anzeige von Notenschlüsseln, 
von Takt- und Tonart in der Notation sowie weitere Einstellungen 
festlegen. 
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Global Ziffern & Namen Tabulatur Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 
Notenschlüssel 

Notenschlüssel: In jedem Notensystem 


V Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen 

Bei Schlüsselwechsel kleiner: -2 0 

Takt- und Tonart 

Tonarten: In jedem Notensystem C 

Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen 

V Automatische Tonarttransposition 
Transponierte Vorzeichen minimieren 

V Auflösungszeichen anzeigen 
Vorzeichen für Vorschlagnoten einblenden 

Taktart: Nur im ersten System auf Seife 1 

V Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen 
Größe: normal 

Taktstriche ausblenden 

Oktavierungssymbole 

♦8: 8va 
-8: 8va bassa 
0: Loco 
♦15: I5ma 
-15: I5ma bassa 


Schrift: Auswahlen... 

Tlme.i 9 

Notensystemgröße folgen 
Linie: Durchgehend 


Einstellungen „Notenschlüssel“ 

• Einblendmenü „Notenschlüssel“: Wähle aus den folgenden 
Darstellungsoptionen für Notenschlüssel: „In jedem Notensystem“, 
„Nur im ersten System jeder Seite“, „Nur im ersten System auf 
Seite 1“ und „Alle ausblenden“. 

• Markierungsfeld „ Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen 
Bewirkt die Darstellung von warnenden Notenschlüsseln am Ende 
einer Notenzeile bzw. eines Notensystems (wenn der eigentliche 
Wechsel zu Beginn der nachfolgenden Zeile bzw. des 
nachfolgenden Systems stattfindet). 

• Einblendmenü „Bei Schlüsselwechsel kleiner“: 
Notenschlüsselwechsel (egal ob sie durch einen Wechsel des 
Notensystemstils oder durch einen neuen Notenschlüssel, der aus 
der Partbox eingefügt wurde, verursacht sind) können 
entsprechend dieser Einstellung kleiner dargestellt werden als die 
Schlüssel am Beginn jedes Notensystems. 







Einstellungen „Takt- und Tonart“ 

• Einblendmenü „Tonarten“: Wähle aus den folgenden 
Darstellungsoptionen für Tonarten: „In jedem Notensystem“, „Nur 
im ersten System jeder Seite“, „Nur im ersten System auf Seite 1“ 
und „Alle ausblenden“. 

• Markierungsfeld „ Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen 
Zeigt eine Warnung zum Tonartwechsel am Ende einer Notenzeile 
bzw. eines Notensystems an (wenn der eigentliche Wechsel zu 
Beginn der nachfolgenden Zeile bzw. des nachfolgenden Systems 
stattfindet). 

• Markierungsfeld „Automatische Tonarttransposition“: Aktiviert die 
automatische Transposition von Tonartvorzeichnungen in 
transponierenden Notensystemstilen. Standardmäßig ist sie 
aktiviert. Eine Ausnahme ist die Notation atonaler Musik. Wenn 
deaktiviert, werden alle Vorzeichen direkt bei den Noten 
angezeigt. 

Hinweis: Eine ähnliche Option im Notensystemstil-Fenster 
(Parameter „Tonart“) ermöglicht es, die Tonartvorzeichnung für 
einzelne Notensystemstile oder sogar für einzelne Zeilen in 
mehrzeiligen Notenformaten auszuschalten. 

• Markierungsfeld „Transponierte Vorzeichen minimieren“: Erlaubt 
die Verwendung enharmonisch vertauschter 
Tonartvorzeichnungen, wenn dadurch eine Tonart mit weniger 
Vorzeichen entsteht. Beispiel: Bei einem Stück in H-Dur (5 
Kreuze) werden die Bb-Instrumente in Des-Dur (5 b) anstatt in 
Cis-Dur (7 Kreuze) notiert. 

Hinweis: Logic Pro stellt generell keine Tonarten mit mehr als 
sieben b oder # dar, egal, ob diese Option ausgewählt ist oder 
nicht. 

• Markierungsfeld „Auflösungszeichen anzeigen“: Aktiviere dieses 
Markierungsfeld, um bei Tonartwechseln Auflösungszeichen 
anzuzeigen, wenn vorhergehende Vorzeichen durch die neue 



Tonart aufgehoben werden (z. B. beim Wechsel von E-Dur auf G- 
Dur oder auf C-Moll). 

Markierungsfeld „Vorzeichen für Vorschlagnoten anzeigen“: Ist 
diese Funktion aktiviert, werden Hilfsvorzeichen automatisch 
angezeigt. Das heißt, wenn eine diatonische Note mittels 
Vorzeichen erniedrigt oder erhöht ist, wird ein weiteres Vorzeichen 
(oft ein Auflösungszeichen) vor die Note gesetzt, wenn sie in 
einem nachfolgenden Takt wieder unverändert erscheint. 

Einblendmenü „Taktart“: Wähle zwischen den folgenden 
Darstellungsoptionen für Taktarten: „In jedem Notensystem“, „Nur 
im ersten System jeder Seite“, „Nur im ersten System auf Seite 1“ 
und „Alle ausblenden“. 

Markierungsfeld „Warnungen bei Zeilenumbrüchen anzeigen“: 
Zeigt eine Warnung zum Taktartwechsel am Ende einer 
Notenzeile bzw. eines Notensystems an (wenn der eigentliche 
Wechsel zu Beginn der nachfolgenden Zeile bzw. des 
nachfolgenden Systems stattfindet). 

Einblendmenü „Größe“: Verändert die Darstellung der Takt-/Tonart 
(häufig deutlich größer, z. B. für das Dirigieren) in einem 
Notensystem. Die Auswahlmöglichkeiten werden als normale 
Werte und als Prozentwerte angezeigt. Einzeilige Systeme zeigen 
beide Zahlen (z. B. 4/4) im System an. Zweizeilige Systeme 
zeigen die obere Nummer in der oberen Zeile und die untere 
Nummer in der unteren Zeile an. 

Markierungsfeld „Taktstriche ausblenden“: Ermöglicht es, alle 
Taktstriche auszublenden, was z. B. für das Erstellen von 
Unterrichtsmaterial oder für spezielle Notationssituationen wie 
gregorianische Choräle und dergleichen nützlich sein kann. 

Hinweis: Es werden dabei nur automatisch dargestellte Taktstriche 
ausgeblendet. Du kannst also aus der Partbox sowohl spezielle 
als auch normale Taktstriche einsetzen, die dann am Bildschirm 
und im Ausdruck sichtbar bleiben. 



Abschnitt „Oktavierungssymbole“ 

• Felder +8, -8, 0, +15, -15: Verwende diese Felder zur 
Bearbeitung der (Text-)Bezeichnung und des Textformats der 
verschiedenen Oktavierungssymbole. Klicke auf das 
entsprechende Feld und gib den Text ein. 

• Taste und Feld zum Auswählen der Schrift für 
Oktavierungssymbole: Klicke auf diese Taste, um eine Schrift für 
Oktavierungssymbole auszuwählen. Schrift, Stil und Größe 
werden im Feld „Schrift“ angezeigt. 

• Markierungsfeld „Notensystemgröße folgen“: Stellt 
Oktavierungssymbole relativ zur Notensystemgröße dar. 

• Einblendmenü „Linie“: Wähle eine Option zur Anpassung der Linie 
aus: „Durchgehend“, „Gestrichelt“ oder „Gepunktet“. 

Bereich „Notation“ > „Layout“ 

Die Einstellungen im Bereich „Layout“ sind nur verfügbar, wenn 
im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen" 
die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du die Stärke von Taktstrichen, die 
Länge von Notenhälsen und den Abstand zwischen Noten und 
Bindebögen oder Noten und Punktierungen sowie andere 
Einstellungen festlegen. 



Linienstärke 

Notenlinien: v 

2 - 

Taktstriche: 

- 2 - 

Textrahmen: 

Notenhälse: 

2 - 

Endstriche: 

- 12 - 

Crescendi: 

Hilfslinien: v 

2 - 

N-Tolen-Klammern: 

' 2 * * 



Phrasierungsbögen 

Allgemein 

Line Thickness: v 2 


Haltebogen 

Line Thickness: v 2 ~ Horizontale Position: v 5 ~ Vertikale Position: 6 

Abstand 

Taktanfang: - 12 ' Punkt zu Note: 5 Vorzeichen zu Note: 0 - 

Taktende: - 16 ~ Punkt zu Punkt: - 3 - Vorzeichen zu Vorzeichen: v 0 - 

Andere 

Notenhalslänge: 7 ~ 

Standardeinstellungen 


Einstellungen für „Linienstärke“ 

• Parameter für „Linienstärke“: Diese Parametergruppe bestimmt 
die Linienstärken der folgenden Objekte: Notenlinien, Notenhälse, 
Hilfslinien, Taktstriche, Wiederholungszeichen und Endstriche, N- 
Tolen-Klammern, Textumrahmungen (bei umrahmten 
Textformaten), Crescendi bzw. Decrescendi (wirkt sich auch auf 
Linienobjekte und Pfeile aus), Haltebogen und Bindebogen. 

Hinweis: Wenn du einen Drucker mit sehr hoher Auflösung hast, 
probiere niedrigere Werte für die Linienstärken aus (2 oder 
vielleicht sogar 1). Gerade kleinere Notenzeilen sehen dadurch 
wesentlich besser aus. Die Einstellungen der anderen Werte sind 
eher Geschmackssache. Am Bildschirm sind Änderungen dieser 
Einstellungen nur in sehr großen Zoom-Stufen wahrnehmbar. Um 
die Auswirkung wirklich beurteilen zu können, solltest du 
Ausdrucke mit unterschiedlichen Einstellungen ausprobieren. Die 
Phrasierungsbogen- und Haltebogen-Stärken werden auch vom 
Skalierungsparameter in Notationssets und vom Parameter 
„Größe“ in Notensystemstilen beeinflusst. 






Phrasierungsbögen 

• Feld für die Linienstärke von Phrasierungsbögen: In diesem Feld 
legst du die Linienstärke von allen Phrasierungsbögen fest. 

• Feld „Horizontaler Abstand“: In diesem Feld kannst du den 
Abstand zwischen Anfang und Ende von allen Phrasierungsbögen 
anpassen. 

• Feld „Vertikaler Abstand“: In diesem Feld kannst du die du die 
vertikale Höhe von allen Phrasierungsbögen anpassen. 

• Feld „Kurvenhöhe“: Bestimmt den Bogen der Kurve von allen 
Phrasierungsbögen. 

• Feld „Krümmung“: Bestimmt, wie gerundet die Krümmung jedes 
Phrasierungsbogens ist. 

Haltebogen 

• Feld für die Linienstärke von Haltebogen: In diesem Feld legst du 
die Linienstärke von allen Haltebogen fest. 

• Felder „Horizontale Position “ und „ Vertikale Position “ für 
Haltebogen: Bestimmt den Abstand zwischen Notenköpfen und 
zugehörigen Haltebogen (die automatisch angezeigt werden). 

Abschnitt „Abstand“ 

• Felder „Taktanfang“ und „Taktende“: Ändert den relativen Abstand 
zwischen der ersten bzw. letzten Note eines Takts und dem 
vorhergehenden bzw. nachfolgenden Taktstrich. Beachte, dass es 
nur sinnvoll ist, die Grundeinstellungen hierzu ändern, wenn für 
die generellen Notenabstände in den globalen Einstellungen der 
Notationseinstellungen extreme Werte gewählt wurden. 

• Felder „Punkt zu Note“ und „Punkt zu Punkt“: Bestimme den 
Abstand zwischen den Notenköpfen und ihren Punkten bei 
punktierten Noten. Der Abstand zwischen zwei Punkten bezieht 
sich auf doppelt punktierte Noten. 



• Feld „Vorzeichen zu Note“: Diese Funktion ermöglicht es, den 
horizontalen Abstand von Vorzeichen zu den entsprechenden 
Notenköpfen global zu verändern. Die Standardeinstellung sollte 
nur verändert werden, wenn für die Notenabstandsparameter sehr 
kleine Werte eingestellt sind, wodurch ein sehr geringer Abstand 
zwischen den Noten entsteht. Diese globale Einstellung kann auch 
mit dem Parameter „Vorzeichenabstand“ für einzelne Noten im 
Notenattribute-Fenster kombiniert werden. 

• Feld „Vorzeichen zu Vorzeichen“: Ermöglicht es, den horizontalen 
Abstand zwischen mehreren Vorzeichen innerhalb von Akkorden 
zu ändern. 

Abschnitt „Andere“ 

• Feld „Notenhalslänge“: Legt die Grundeinstellung für die 
Notenhalslänge fest. 

• Taste „Standardeinstellungen“: Klicke auf diese Taste, um alle 
Parameter auf die Standardeinstellungen zurückzusetzen. 

Bereich „Notation“ > „MIDI-Beeinflussung“ 

Die Einstellungen im Bereich „MIDI-Beeinflussung“ sind nur 
verfügbar, wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter 
„Zusätzliche Optionen" die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Diese Einstellungen legen fest, ob und in welchem Ausmaß das 
Einsetzen der hier aufgelisteten Symbole die MIDI-Wiedergabe jener 
Noten beeinflusst, denen diese Symbole zugewiesen werden. 
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Global Ziffern & Namen Tabulatur Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 


Symbol 

Velocity 

Länge 




100% 




100% 


- 


100% 
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- 

100% 


A 

- 

100% 
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- 

100% 
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100% 


V 


100% 

o 
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- 

100% 


o 


100% 

0 

+ 


100% 
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- 

100% 

o 
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- 

100% 


- 


100% 
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- 

100% 


lj 

- 

100% 



• Symbole: Diese Symbole verändern die MIDI-Wiedergabe aller 
Noten, denen sie zugewiesen werden. Die folgenden zwei 
Parameter können für jedes Symbol bestimmt werden: 

• Velocity: Dieser Wert wird zum Original-Velocity-Wert der 
betroffenen Noten addiert oder davon subtrahiert. 

• Länge: Die Original-Notenlänge wird dem eingestellten 
Prozentwert entsprechend verkürzt. Dies beeinflusst nur die 
Wiedergabe der Note, nicht die Notendarstellung. Die Änderung 
der Notenlänge kann im Informationsfenster „Event“ oder in der 
Event-Liste beobachtet werden. 

Die MIDI-Beeinflussung-Funktionen sind am effektivsten, wenn du 
Noten mit der Maus eingibst. Dies ermöglicht eine Arbeitsweise 
ähnlich dem Schreiben von Noten auf Papier. 

• Zuerst schreibst du die Noten bzw. fügst sie ein. Sie haben 
dadurch alle dieselbe Velocity (Anschlagstärke) und identische 
rhythmische Notenwerte haben exakt dieselbe Länge. 









• Dann werden Akzente und Phrasierungszeichen über einige der 
Noten gesetzt, was die Velocity und (Wiedergabe-)Länge dieser 
Noten verändert. 

Dank dieser Technik klingt die Wiedergabe viel realistischer und 
lebendiger. 

Die Standardeinstellungen im Bereich „MIDI-Beeinflussung“ (in neuen 
Projekten) sind 0 für Velocity und 100 % (keine Änderung) für Länge. 
Wenn du diese Werte nicht veränderst, bleiben die Symbole rein 
grafisch und haben keinen Einfluss auf die MIDI-Wiedergabe. Wenn 
du deine Regionen in Echtzeit (mithilfe eines Keyboards) aufnimmst, 
ist es besser, diese Standardeinstellungen zu verwenden, da die 
Noten wahrscheinlich schon so klingen, wie du es möchtest. 

Wichtig: Wenn du die MIDI-Beeinflussung-Funktionen verwendest, 
musst du diese Einstellungen anpassen, bevor du mit dem Einfügen 
von Akzenten und dergleichen beginnst, weil diese Einstellungen 
keinen Einfluss auf Akzente und Phrasierungszeichen haben, die 
bereits vorhanden sind. 

Nachdem die Einstellungen einmal vorgenommen sind, werden die 
Velocity- und Längenwerte von Noten verändert, sobald du eines 
dieser Symbole einer Note zuweist. Wenn du das Symbol löschst, 
werden Velocity und Länge auf ihre ursprünglichen Werte 
zurückgesetzt. 

Bereich „Notation“ > „Farben“ 

^0 Die Einstellungen im Bereich „Farben“ sind nur verfügbar, wenn 
im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen unter „Zusätzliche Optionen" 
die Option „Notation“ ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du die Farboptionen für die Tonhöhe 
(Pitch), die Velocity und die Noten festlegen. 
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Global Ziffern & Namen Tabulatur Akkorde & Diagramme Schlüssel, Takt- und Tonart Layout MIDI-Beeinflussung Farben 


Tonhöhenfarben 


Benutzerpalette: 


Typ: • Diatonisch Chromatisch 

bAdbAAd 


Velocity-Farben 


1 17 33 49 65 81 97 113 


Farboptionen für Note 

Vorzeichen 

Punkte 

Haltebogen 

Pausen 


Farbe 0 
Farbe 1 
Farbe 2 
Farbe 3 
Farbe 4 
Farbe 5 
Farbe 6 
Farbe 7 
Farbe 8 
Farbe 9 
Farbe 10 
Farbe 11 
Farbe 12 
Farbe 13 
Farbe 14 
Farbe 15 


Standardeinstellungen 


Abschnitt „Tonhöhenfarben“ 

• Tasten für „Tonhöhenfarben“: Jeder Note der Oktave wird eine 
Farbe zugewiesen. Sie werden wie Klaviertasten angeordnet. Du 
kannst zwischen den folgenden beiden Optionen zur farblichen 
Darstellung der Tonhöhen wählen: 

• Diatonisch: Ermöglicht die Verwendung sieben verschiedener 
Farben. 

• Chromatisch: Ermöglicht die Verwendung 12 verschiedener 
Farben. 

• Taste „Pitch/Noise“: Klicke auf eine beliebige Farbe, um das 
Standardfenster „Farben“ zu öffnen und diese Farbe dann zu 
ändern. 


Abschnitt „Velocity-Farben“ 






• Tasten „Velocity-Farben“: Diese acht Farben werden 
entsprechend der MIDI-Velocity der Noten angewendet, von links 
(Minimum) nach rechts (Maximum). Klicke auf eine beliebige 
Farbe, um das Standardfenster „Farben“ zu öffnen und diese 
Farbe dann zu ändern. 

Abschnitt „Farboptionen für Note“ 

• Markierungsfeld „Vorzeichen“: Bestimmt, ob Vorzeichen (ihrer 
Note entsprechend) in Farbe oder schwarz dargestellt werden. 

• Markierungsfeld „Punkte“: Bestimmt, ob Punktierungen (ihrer Note 
entsprechend) in Farbe oder schwarz dargestellt werden. 

• Markierungsfeld „Haltebogen“: Bestimmt, ob Haltebögen (ihrer 
Note entsprechend) in Farbe oder schwarz dargestellt werden. 

• Markierungsfeld „Pausen“: Bestimmt, ob Pausen (ihrer Note 
entsprechend) in Farbe oder schwarz dargestellt werden. 
Pausenfarben treffen nur auf manuell eingefügte Pausen 
(Userpausen) zu, die hauptsächlich in polyphonen Notensystemen 
verwendet werden. 

Abschnitt „Benutzerpalette“ 

• Farbtasten: Diese Farben können beliebig bearbeitet und benannt 
werden. Klicke auf eine beliebige Farbe, um das Standardfenster 
„Farben“ zu öffnen und diese Farbe dann zu ändern. Doppelklicke 
auf die Textfelder, um die Namen zu bearbeiten. Diese Namen 
werden als Farboptionen in verschiedenen Farbeinstellungsmenüs 
dargestellt (Notensystemstile, Notenattribute). 

Weitere Einstellungen 

• Taste „Standardeinstellungen“: Klicke auf diese Taste, um alle im 
Bereich „Farben“ vorgenommenen Änderungen zurückzusetzen. 



Bereich „Film“ 

Mithilfe der Einstellungen im Bereich „Film“ der Projekteinstellungen 
lassen sich Filmoffset, Lautstärke und Tempowert bestimmen. 
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Position 

Film: Region: 

Regionsgrenzen 

Start Ende: Länge: 

Stumm 

Filmeinstellungen ... 


H Wenn im Bereich „Erweitert“ der Einstellungen die Option 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ ausgewählt ist, sind die folgenden 
Optionen verfügbar: 

• Feld „Filmposition“: Die Position des vollständigen Films wird nach 
links oder rechts verschoben. 

• Feld „Regionsposition“: Die Position der Filmregion wird nach links 
oder rechts verschoben. 

• Feld „Start der Regionsgrenzen“: Bestimmt die Startposition der 
Filmregion. Diese stimmt mit der SMPTE-Position im Feld 
„Filmposition“ überein, wenn die Filmregion sich überden 
gesamten Film erstreckt. 

• Feld „Ende der Regionsgrenzen“: Bestimmt die Endposition der 
Filmregion. 

• Feld „Länge der Regionsgrenzen“: Gibt die Länge der Filmregion 
an (basierend auf der Start- und Endposition). 

• Schieberegler „Filmlautstärke“: Legt die Lautstärke der Audiospur 
fest. 

• Taste „Ton aus“ (M): Schaltet die Audiospur stumm. 







Taste „Filmeinstellungen“: Öffnet das Fenster „Filmeinstellungen“. 


Bereich „Medien“ 

S Die Einstellungen im Bereich „Medien“ sind nur verfügbar, wenn 

„Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich „Erweitert“ der 
Einstellungen ausgewählt ist. 

Mit diesen Einstellungen kannst du auswählen, welche Medientypen 
in das Projektpaket oder einen Unterordner im Projektordner kopiert 
werden, abhängig davon, wie du dein Projekt beim Sichern 
organisieren willst. Idealerweise solltest du alle Projektmedien mit der 
Projektdatei sichern, aber vielleicht möchtest du das nicht immer. 

Du kannst festlegen, dass die folgenden Medien in das Projektpaket 
oder den Projektordner kopiert werden sollen: 
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Projektordner 

Audiodateien in Projekt kopieren 

Abtastrate der Audiodatei beim Import konvertieren 

EXS-lnstrumente und -Samples in Projekt kopieren 

Alchemy-Audiodaten in Projekt kopieren 

Ultrabeat-Samples in Projekt kopieren 

Space Designer-Impulsantworten in Projekt kopieren 

Filmdatei in Projekt kopieren 

Apple Sound Library-Inhalt in Projekt kopieren 


• Markierungsfeld „Audiodateien in Projekt kopieren“: Nach Auswahl 
dieses Felds werden alle im Projekt verwendeten Audiodateien als 
Teil deines Projektpakets oder Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Abtastrate der Audiodatei beim Import 
konvertieren“: Nach Auswahl dieses Felds werden in das Projekt 
importierten Audiodateien automatisch in die Abtastrate des 
Projekts konvertiert, sofern erforderlich. 

• Markierungsfeld „EXS-lnstrumente und -Samples in Projekt 
kopieren“: Nach Auswahl dieses Felds werden alle im Projekt 
verwendeten EXS-lnstrumente und -Samples als Teil deines 







Projektpakets oder Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Alchemy-Audiodaten in Projekt kopieren“: Nach 
Auswahl dieses Felds werden alle im Projekt verwendeten 
Alchemy-Audiodateien als Teil deines Projektpakets oder 
Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Ultrabeat-Samples in Projekt kopieren“: Nach 
Auswahl dieses Felds werden alle im Projekt verwendeten 
Ultrabeat-Samples als Teil deines Projektpakets oder 
Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Space Designer-Impulsantworten in Projekt 
kopieren“: Nach Auswahl dieses Felds werden alle im Projekt 
verwendeten Space Designer-Impulsantworten als Teil deines 
Projektpakets oder Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Filmdatei in Projekt kopieren“: Nach Auswahl 
dieses Felds werden alle im Projekt verwendeten Filmdateien als 
Teil deines Projektpakets oder Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Apple Sound Library-Inhalt in Projekt 
kopieren“:Mach Auswahl dieses Felds werden alle im Projekt 
verwendeten Apple Sound Library-Inhalte als Teil deines 
Projektpakets oder Projektordners gespeichert. 

• Markierungsfeld „Projekt auf Gobbler sichern“: Nach Auswahl 
dieses Felds wird eine Sicherungskopie deines Projektpakets oder 
Projektordners in deinen Gobbler-Account geladen. 


Tastaturkurzbefehle 

Tastaturkurzbefehle - Übersicht 

Du kannst fast jede Logic Pro-Funktion mit einem Tastaturkurzbefehl 
ausführen, was deinen Workflow deutlich beschleunigt. 



Du kannst das Fenster „Tastaturkurzbefehle“ verwenden, um die 
Gruppen mit Tastaturkurzbefehlen zu durchsuchen, zu kopieren, zu 
importieren und zu sichern und um die am häufigsten verwendeten 
Logic Pro-Funktionen den Tasten auf der Tastatur deines Computers 
zuzuweisen. Es gibt auch eine Reihe von Funktionen, die nur als 
Tastaturkurzbefehle verfügbar sind. Einige dieser Funktionen weisen 
möglicherweise keinen voreingestellten Tastaturkurzbefehl auf. In 
diesen Fällen musst du einen geeigneten Tastaturkurzbefehl erstellen, 
um die Funktion verwenden zu können. Wenn du Info-Texte unter 
„Einstellungen“ > „Anzeige“ > „Allgemein“ aktiviert hast, wird bei der 
Anzeige des Info-Texts zu einem Befehl auch der zugehörige 
Tastaturkurzbefehl angezeigt, sofern dem Befehl ein solcher 
zugewiesen wurde. 

Tastaturkurzbefehle können aus einer einzelnen alphanumerischen 
Taste oder aus einer alphanumerischen Taste und einer oder 
mehreren Sondertasten bestehen. Im Fenster „Tastaturkurzbefehle“ 
werden die Sondertasten durch Glyphen dargestellt. 

Die Logic Pro-Hilfe umfasst Tabellen mit Tastaturkurzbefehlen mit 
einer standardmäßigen Computertastaturzuordnung. Alle 
Tastaturkurzbefehle, einschließlich derer, die nicht Tasten auf der 
Computertastatur zugeordnet sind, werden im Fenster 
„Tastaturkurzbefehle“ dargestellt. Du kannst die astaturkurzbefehle 
kopieren und drucken, auch die nicht zugeordneten 
Tastaturkurzbefehle. 

Hinweis: Logic Pro X bietet zusätzliche Tastatursteuerung, wenn du 
die macOS-Einstellung „Alle Steuerungen“ für „Tastatursteuerung“ 
unter „Systemeinstellungen“ > „Tastatur“ > „Kurzbefehle“ auswählst. 
Wenn „Alle Steuerungen“ aktiviert ist, kann die Tabulatortaste 
verwendet werden, um zwischen Dialogfenstern und Fenstern mit 
Optionstasten, Markierungsfeldern und Textfeldern zu navigieren. 


® Du kannst nur dann auf das Fenster „Tastaturkurzbefehle“ 
zugreifen, wenn „Erweiterte Werkzeuge einblenden“ im Bereich 
„Erweitert“ der Einstellungen ausgewählt ist. 




Alle Verwendet Taste Touch Bar Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 


Befehl 

Taste 


Touch Bar Zuweisungen 

T Globale Befehle 




Aufnahme 


R 

ts 

Aufnahme / Aufnahme wiederholen • 




Aufnahme wiederholen * 




Aufnahme ein-/ausschalten • 




Aufnahme / Aufnahme ein/aus • 

(3 



Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition * 


X. 


Als Aufnahme behalten 


OR 


Als Aufnahme behalten und wiedergeben * 




Wiedergabe 

m 

* 


Pause 

G @ 



Stoppen 


0 


Wiedergabe oder Stopp 

G 


® 

Auswahlbasierte Bearbeitung vorhören * 


X. 


Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position * 




Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position • 




Zurückspulen 

G 



Vorspulen 

ClBB 



Schnelles Zurückspulen * 


o. 


Schnelles Vorspulen • 


o. 


Zurückspulen mit Transient * 




Vorspulen mit Transient • 




Zurückspulen um ein Frame * 




Vorspulen um ein Frame • 




Zurückspulen mit Rasterwert * 




Vorspulen mit Rasterwert • 




Eine 1/8-Note zurückspulen • 




Eine 1/8-Note vorspulen * 




Eine 1/16-Note zurückspulen • 







Fenster „Tastaturkurzbefehle“ öffnen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Tastaturkurzbefehle“ > „Bearbeiten“ (oder 
drücke „Wahl-K“). 

■ Drücke und halte die Taste „Ctrl“ beim Auswählen eines 
Menübefehls gedrückt. 

Das Fenster „Tastaturkurzbefehle“ wird mit dem zuvor 
ausgewählten Befehl geöffnet. 


Alle Tastaturkurzbefehlzuordnungen zurücksetzen 









Durch das Zurücksetzen gehen die vorhandenen Zuweisungen von 
Tastaturkurzbefehlen verloren. Daher solltest du eine Kopie deiner 
Datei mit den Tastaturkurzbefehlen erzeugen, bevor du diesen Schritt 
ausführst. 

■ Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Alle Tastaturkurzbefehle 
initialisieren“ im Fenster „Tastaturkurzbefehle“. 


Tastaturkurzbefehle zum Navigieren, Importieren 
und Sichern 

Du kannst Tastaturkurzbefehle im Fenster „Tastaturkurzbefehle“ 
suchen. 


t Alle Verwendet Taste Touch Bar Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 
Sefehl Taste Touch öar Zuweisunger 

Globale Befehle 

•Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition K. 

•Als Aufnahme behalten und wiedergeben 

Wiedergabe ü * 

Wiedergabe oder Stopp ® 

Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position 
Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position 
•Wiedergabe ab Anfang 
•Wiedergabe ab vorherigem Takt 
•Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt 
•Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt 

•Wiedergabe ab linkem Fensterrand O" 

Linken Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Linken Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen Ä XKI 

Punch-In-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen A TOKI 

Rechten Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 
Rechten Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-Out-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen ''XXO 

Punch-Out-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen A TÖ9fO 

•Locator-Punkte setzen und Wiedergabe starten 
•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe starten 
•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe im Cycle-Modus starten 

•Wiedergabe ab der Auswahl 0_ © 

Systemeinstellung „Monitore" öffnen... 

„Filmregionsstart zur Abspielposition bewegen" festlegen 
„Filmregionsende zur Abspielposition bewegen" festlegen 
Filmregion (und SMPTE-Position) zur Abspielposition verschieben 
Filmregion zur Abspielposition bewegen 


Taste: K. 

Tastenbeschriftung lernen 
Tastenposition lernen 
Löschen 


Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen 
Löschen 


Zuweisungen 


Neue Zuweisung lernen 


Du kannst auch zwischen den Gruppen mit den Tastaturkurzbefehlen 
umschalten oder diese importieren und exportieren. Dies ist nützlich, 
wenn du vorübergehend auf dem Logic Pro-System eines anderen 
Benutzers arbeiten musst, da du deine persönlichen 
Tastaturkurzbefehle verwenden kannst, ohne die Einstellungen des 
anderen Systems zu ändern. 




In Tastaturkurzbefehlen navigieren 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Klicke auf das Dreiecksymbol neben einer Gruppe von 
Tastaturkurzbefehlen, um deren Inhalt anzuzeigen. 

■ Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Alle erweitern“, um die 
Inhalte aller Gruppen mit Tastaturkurzbefehlen anzuzeigen. 

Wenn du die Gruppen mit Tastaturkurzbefehlen erweiterst, ist 
möglicherweise deine Auswahl an Tastaturkurzbefehlen nicht 
mehr sichtbar. Du kannst durch Auswahlen von „Optionen“ > „Zur 
Auswahl“ schnell zum ausgewählten Tastaturkurzbefehl 
zurückkehren. 

■ Klicke auf eine der Filtertasten, um die Liste mit den 
Tastaturkurzbefehlen auf Folgendes einzuschränken: 

• Alle: Zeigt alle Tastaturkurzbefehle an. 

• Verwendet: Zeigt nur die zugewiesenen Tastaturkurzbefehle 
an. 

• Taste: Zeigt nur die Tastaturkurzbefehle an, die der Tastatur 
zugeordnet sind. 

• Touch Bar: Zeigt nur die Tastaturkurzbefehle an, die der 
Touch Bar zugeordnet sind. 

• Unbenutzt: Zeigt nur die nicht zugewiesenen 
Tastaturkurzbefehle an. 

• Angepasst: Zeigt nur die vom Benutzer angepassten 
Tastaturkurzbefehle an. 

• Mehrfach verwendet: Zeigt nur die Tastaturkurzbefehle an, die 
in mehreren Fenstern verwendet werden. 



Konflikte: Zeigt nur die Tastaturkurzbefehle an, die mit 
anderen Tastaturkurzbefehlen kollidieren. 


• Gedrückt: Wenn die Taste „Gedrückt“ festgestellt ist, werden 
beim Drücken einer Tastenkombination alle Kurzbefehle 
angezeigt, die die Taste „Gedrückt“ verwenden. 


Suchen eines Tastaturkurzbefehls 

■ Gib einen Suchbegriff in das Suchfeld ein. 

Du kannst auf das kleine „x“ rechts neben dem Suchfeld klicken, um 
den Suchbegriff zu löschen. Klicke auf das Lupensymbol am linken 
Rand des Suchfelds, um einen Suchbegriff aus dem Einblendmenü 
auszuwählen. 


Gruppen mit Tastaturkurzbefehlen auswählen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 

■ Wähle „Logic Pro“ > „Tastaturkurzbefehle“ > „Presets“. 

■ Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Presets“ im Fenster 
„T astaturkurzbefehle“. 

Die voreingestellten Kurzbefehlgruppen mit Gruppen von 
Tastaturkurzbefehlen, die im Ordner „-/Library/Application 
Support/Logic/Key Commands“ gesichert sind, werden angezeigt. Auf 
diese Weise kannst du schnell zwischen den einzelnen Gruppen mit 
Tastaturkurzbefehlen umschalten. 


Gruppe mit Tastaturkurzbefehlen importieren 

■ Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Tastaturkurzbefehle 
importieren“ im Fenster „Tastaturkurzbefehle“. 



Du kannst mithilfe des angezeigten Dialogfensters die Gruppen 
mit den Tastaturkurzbefehlen aus jedem beliebigen Ordner 
importieren. 


Gruppe mit Tastaturkurzbefehlen sichern 

■ Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Tastaturkurzbefehle 
exportieren“. 

Du kannst mithilfe des angezeigten Dialogfensters die aktuellen 
Zuordnungen von Tastaturkurzbefehlen an jedem beliebigen 
Speicherort sichern. Du solltest dies immer ausführen, wenn du 
Änderungen an deiner persönlichen Gruppe mit Tastaturkurzbefehlen 
vornimmst. Der Standardspeicherort ist „-/Music/Audio Music 
Apps/Key Commands“. 


Tastaturkurzbefehle zuweisen 

Du kannst bestimmte Tasten der Tastatur deines Computers Logic 
Pro-Funktionen und Bedienoberflächenbefehle bestimmten Befehlen 
zuweisen. Auf diese Weise „lernt“ Logic Pro, wie diese Befehle zu 
verstehen sind. 

Besitzt dein Computer eine Touch Bar, kannst du festlegen, dass 
Tastaturkurzbefehle in der Touch Bar als einer der Kurzbefehle für 
den Bereich „Tastaturkurzbefehle“ angezeigt werden. Weitere 
Informationen findest du unter Touch Bar-Kurzbefehle. 


Funktion einer Taste zuweisen 

1. Wähle einen Befehl in der Spalte „Befehl“ aus. 





Alle Verwendet Taste Touch Bar Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 


Befehl 

•Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition 

•Als Aufnahme behalten und wiedergeben 

Wiedergabe 

Wiedergabe oder Stopp 

Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position 

Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position 

•Wiedergabe ab Anfang 

•Wiedergabe ab vorherigem Takt 

•Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt 

•Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt 

•Wiedergabe ab linkem Fensterrand 

Linken Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Linken Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-Out-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Punch-Out-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

•Locator-Punkte setzen und Wiedergabe starten 

•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe starten 

•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe im Cycle-Modus starten 

•Wiedergabe ab der Auswahl 

Systemeinstellung „Monitore" öffnen ... 

„Filmregionsstart zur Abspielposition bewegen" festlegen 
„Filmregionsende zur Abspielposition bewegen" festlegen 
Filmregion (und SMPTE-Position) zur Abspielposition verschieben 
Filmregion zur Abspielpositlon bewegen 
Übersteuerungsanzeige in Audiokanälen zuröcksetzen 


Touch Bar Zuweisungen 


D 


Wiedergabe 
Tastatur 
Taste: 9«. 

Tastenbeschriftung lern^ 
Tastenposition lernen 
Löschen 

Touch Bar 
Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen 


''XXI 

'"'COXI 


A \XO 


Löschen 


Neue Zuweisung lernen 


2. Klicke auf die Taste „Tastenbeschriftung lernen“. 

3. Drücke die entsprechende Taste auf der Tastatur gemeinsam mit 
der bzw. den Sondertaste(n) - Umschalttaste, Taste „Ctrl“, 
Wahltaste, Befehlstaste. 

4. Wenn die Zuordnung des Tastaturkurzbefehls bereits von Logic 
Pro verwendet wird, wird ein Warnhinweis angezeigt. Du hast die 
folgenden Optionen: 

• Abbrechen: Klicke auf „Abbrechen“, wenn du die vorhandene 
Zuordnung nicht ändern möchtest. 

• Ersetzen: Klicke auf „Ersetzen“, wenn du die vorhandene 
Zuordnung durch die ausgewählte Funktion ersetzen 
möchtest. 

• OK: Klicke auf „OK“, wenn du den Tastaturkurzbefehl der 
ausgewählten Funktion zuweisen möchtest, wobei der 
vorhandene Tastaturkurzbefehl bzw. die vorhandene Funktion 
beibehalten werden. 




5. Wenn die Tastaturkurzbefehl-Zuordnung bereits von macOS 
verwendet wird, löst die Eingabe des Tastaturkurzbefehls eine 
Systemfunktion aus, die darauf hinweist, dass der 
Tastaturkurzbefehl nicht verfügbar ist. Wenn du beispielsweise 
„Wahl-Befehl-D“ drückst, wird das Dock im Finder ein- oder 
ausgeblendet, was bedeutet, dass der Tastaturkurzbefehl nicht 
verfügbar ist. Wähle in diesem Fall eine andere 
Computertastaturzuordnung. 

6. Klicke nochmals auf die Taste „Tastenbeschriftung lernen“. 

Die Taste „Tastenposition lernen“ funktioniert ähnlich und 
unterscheidet sich nur dadurch, dass du beispielsweise der 
alphanumerischen und der numerischen Tastatur unterschiedliche 
Befehle zuweisen kannst. 


Funktion zur Touch Bar zuordnen 

1. Wähle einen Befehl in der Spalte „Befehl“ aus. 


Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 


Taste Touch Bar Zuweisungen 


•Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition 
•Als Aufnahme behalten und wiedergeben 
Wiedergabe 
Wiedergabe oder Stopp 

Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position 

Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position 

•Wiedergabe ab Anfang 

•Wiedergabe ab vorherigem Takt 

•Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt 

•Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt 

•Wiedergabe ab linkem Fensterrand 

Linken Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Linken Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-Out-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Punch-Out-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

•Locator-Punkte setzen und Wiedergabe starten 

•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe starten 

•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe im Cycle-Modus starten 

•Wiedergabe ab der Auswahl 

Systemeinstellung „Monrtore" öffnen ... 

„Filmregionsstart zur Abspielposition bewegen" festlegen 
„Filmregionsende zur Abspielposition bewegen" festlegen 
Filmregion (und SMPTE-Position) zur Abspielposition verschieben 
Filmregion zur Abspielposition bewegen 
Übersteuerungsanzeige in Audiokanälen zurücksetzen 


''XXI 

Ä XOXI 


A \XO 

/ '\OXO 


Wiedergabe 

Tastatur 

Taste: X. 

Tastenbeschriftung lernen 
Tastenposition lernen 
Löschen 

Touch Bar 
Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen ^ 
Löschen 


Zuweisungen 


Neue Zuweisung lernen 


2. Klicke auf die Taste „Touch Bar lernen“. 






3. Tippe auf die entsprechende Touch Bar-Taste gemeinsam mit der 
bzw. den Sondertaste(n) - Umschalttaste, Taste „Ctrl“, Wahltaste, 
Befehlstaste. 

4. Wenn die Touch Bar-Taste bereits zugeordnet ist, erscheint ein 
entsprechender Hinweis. Du hast die folgenden Optionen: 

• Abbrechen: Klicke auf „Abbrechen“, wenn du die vorhandene 
Zuordnung nicht ändern möchtest. 

• Ersetzen: Klicke auf „Ersetzen“, wenn du die vorhandene 
Zuordnung durch die ausgewählte Funktion ersetzen 
möchtest. 

5. Gib in der Spalte „Etikett“ einen Kurznamen für den Befehl ein. 
Dieser Name sollte maximal acht Zeichen lang sein, sodass er auf 
die Touch Bar-Taste passt. 

6. Wähle im Einblendmenü „Farbe“ eine Farbe für die Touch Bar- 
Taste aus. 

Die Taste, die du der Touch Bar zugeordnet hast, ist im Bereich 

„Tastaturkurzbefehle“ verfügbar. Weitere Informationen zur 

Verwendung der Touch Bar findest du unter Touch Bar-Kurzbefehle. 


Controller-Zuweisung lernen 

1. Klicke auf die Taste „Neue Zuweisung lernen“. 



# Alle Verwendet Taste Touch Bar Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt Shuttle 

Befehl Taste Touch Bar Zuweisungen Tastatur 

I T Globale Befehle 

Shuttle rückwärts Tas,e: 

Shuttle vorwärts 1 


Tastenbeschriftung lernen 
Tastenposition lernen 

Touch Bar 
Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen 

Zuweisungen 

Note Kanal 1, F-2, Lo7: Gelernt- 


Neue Zuweisung lernen j. 
Zuweisung löschen 


2. Wähle den Befehl in der Spalte „Befehl“ aus. 

3. Sende einen MIDI-Befehl von deinem Controller. 

Im Feld „Zuweisungen“ wird die gelernte Zuweisung angezeigt, in der 
folgende Informationen oder Teile davon angezeigt werden: 

• Der Name der Bedienoberfläche - oder der MIDI-String, wenn die 
Zuordnung aus einer nicht unterstützten Bedienoberfläche stammt 

• Der Name des Bedienelements 

• Die Zone und der Modus, denen die Zuordnung angehört 

Die Taste „Neue Zuweisung lernen“ ist nicht mehr verfügbar, wenn der 
gesamte Befehl eingegangen ist. Dadurch wird der Eingang von 
weiteren Befehlen vermieden, die möglicherweise durch das Gerät 
gesendet werden, wenn du die Taste loslässt. 


Tastaturkurzbefehl oder Controller-Zuordnung löschen 

Führe einen der folgenden Schritte aus: 





Tastaturkurzbefehl-Zuordnung löschen: Wähle den 
entsprechenden Befehl in der Spalte „Befehl“ und klicke dann auf 
die Taste „Löschen“. 






Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 


Befehl 

Taste 

Touch Bar Zuweisungen 

* Globale Befehle 

•Aufnahme verwerfen und zurück zur letzten Abspielposition 

X. 


•Als Aufnahme behalten und wiedergeben 

Wiedergabe 

ü * 


Wiedergabe oder Stopp 

Stopp oder Wiedergabe ab letzter Locator-Position 

Wiedergabe oder Stopp und zur letzten Locator-Position 


® 

•Wiedergabe ab Anfang 

•Wiedergabe ab vorherigem Takt 

•Wiedergabe ab linkem Locator-Punkt 
•Wiedergabe ab rechtem Locator-Punkt 
•Wiedergabe ab linkem Fensterrand 



Linken Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Linken Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Punch-In-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

A XXI 


Punch-In-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

Rechten Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 

A \:oxi 


Punch-Out-Locator-Punkt an Abspielposition festlegen 

-'MXO 


Punch-Out-Locator-Punkt an gerundeter Abspielposition festlegen 



•Locator-Punkte setzen und Wiedergabe starten 
•Locator- Punkte gerundet setzen und Wiedergabe starten 
•Locator-Punkte gerundet setzen und Wiedergabe im Cycle-Modus starten 
•Wiedergabe ab der Auswahl 

Systemeinstellung „Monitore" öffnen... 

„Filmregionsstart zur Abspielposition bewegen" festlegen 
„Filmregionsende zur Abspielposition bewegen“ festlegen 

Filmregion (und SMPTE-Position) zur Abspielposition verschieben 

Filmregion zur Abspielposition bewegen 


(2) 


Wiedergabe 

Tastatur 

Taste: X. 

Tastenbeschriftung lernen 
Tastenposition lernen 
Löschen ^ 

Touch Bar 
Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen 
Löschen 

Zuweisungen 


Neue Zuweisung lernen 


Controller-Zuordnung löschen: Wähle den entsprechenden Befehl 
in der Spalte „Befehl“ und klicke dann auf die Taste „Zuweisung 
löschen“. 


1 i Vf ■ rTir.-H:^- ■ 

tjt Alle Verwendet Taste Touch Bar Nicht verwendet Angepasst Mehrfach verwendet Konflikte Gedrückt 

Befehl Taste Touch Bar Zuweisungen 

I T Globale Befehle 

Shuttle rückwärts 

Shuttle vorwärts 1 


shuttle 

Tastatur 

Taste: 


Tastenbeschriftung lernen 
Tastenposition lernen 


Touch Bar 
Taste: 

Etikett: 

Farbe: Ohne 

Touch Bar lernen 

Zuweisungen 

Note Kanal 1, F=*2, Lo7: Gelernt... 


Neue Zuweisung lernen 
Zuweisung löschen ^ 



Tastaturkurzbefehle kopieren und drucken 

Du kannst eine Liste aller Tastaturkurzbefehle in die Zwischenablage 
kopieren und dann in ein Dokument einsetzen, das Text zum Drucken 
akzeptiert. 


Liste mit Tastaturkurzbefehlen drucken 

1. Klicke auf das Aktionsmenü und wähle „Tastaturkurzbefehle in 
Zwischenablage kopieren“ im Fenster „Tastaturkurzbefehle“. 

2. Du kannst die Ergebnisse in ein beliebiges Dokument mit 
Textunterstützung einsetzen, die Ergebnisse formatieren und dann 
die Liste drucken. 


Tabellen mit Tastaturkurzbefehlen 

Allgemeine Tastaturkurzbefehle 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Aufnahme 

R 


Aufnahme / Aufnahme 

Sternchen (*) 


ein/aus 




Befehl-Punkt (.) 



Aufnahme verwerfen und 
zurück zur letzten 
Abspielposition 


Als Aufnahme behalten 

Umschalt-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Wiedergabe 



Pause 

Punkt (.) 


Stop 

0 


Wiedergabe oder Stopp 

Leertaste 


Auswahlbasierte 

Verarbeitung vorhören 

Wahl-Unterstreichung (_) 


Zurückspulen 

Komma (,) 


Vorspulen 

V 


Schnelles Zurückspulen 

Umschalt-Komma (,) 


Schnelles Vorspulen 

Umschalt-Punkt (.) 


Vorspulen mit Transient 

ctrl-Punkt (.) 


Zurückspulen mit Transient 

ctrl-Komma (,) 



Umschalt-* 



Wiedergabe ab linkem 
Fensterrand 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 


Zur Position 

Z 


Punch-In-Locator-Punkt an 

Abspielposition festlegen 

ctrl-Wahl-Befehl-l 


Punch-In-Locator-Punkt an 

gerundeter Abspielposition 
festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-Befehl-l 


Punch-Out-Locator-Punkt an 

Abspielposition festlegen 

ctrl-Wahl-Befehl-0 


Punch-Out-Locator-Punkt an 

gerundeter Abspielposition 
festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-Befehl-0 


Locator-Punkte an 

Regionen/Events/Marquee 
anpassen und Cycle 

aktivieren 

Befehl-U 


Gerundete Locator-Punkte 
an Regionen/Events 
anpassen und Cycle 

aktivieren 

U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Wiedergabe ab der Auswahl 

Umschalt-Leertaste 



Linken und rechten Locator- 
Punkt vertauschen 



Locator-Punkte um die 

Cycle-Länge vorrücken 

Umschalt-Befehl-Punkt (.) 


Locator-Punkte um die 

Cycle-Länge rückwärts 
bewegen 

Umschalt-Befehl-Komma (,) 


Zum Auswahlanfang gehen 

ctrl-\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum Auswahlende gehen 

ctrl-\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum Ende der letzten 

Region 

Wahl-*" 


Zum Anfang gehen 



Marker erstellen 

Wahl-’ 


Marker erstellen ohne 

Runden 

ctrl-Wahl-ß 


Marker für ausgewählte 
Regionen erstellen 

Wahl-Umschalt-ß 


Marker löschen 

Wahl-CS 



ctrl-Wahl-C 



Locator-Punkte dem Marker 
anpassen und Cycle 
aktivieren 


Locator-Punkte an 

vorherigen Marker anpassen 
und Cycle aktivieren 

ctrl-Wahl-Komma (,) 

Locator-Punkte an nächsten 
Marker anpassen und Cycle 

aktivieren 

ctrl-Wahl-Punkt (.) 

Zum vorherigen Marker 
gehen und Locator-Punkte 

setzen 

Wahl-Komma (,) 

Zum nächsten Marker gehen 

und Locator-Punkte setzen 

Wahl-Punkt (.) 

Zu Marker Nr. 

Wahl-/ 

Marker umbenennen 

Umschalt-’ 

Zu Marker Nr. 1 

1 

Zu Marker Nr. 2 

2 

Zu Marker Nr. 3 

3 

Zu Marker Nr. 4 

4 



Zu Marker Nr. 5 


5 


Zu Marker Nr. 6 

6 

Zu Marker Nr. 7 

7 

Zu Marker Nr. 8 

8 

Zu Marker Nr. 9 

9 

Zu Marker Nr. 10 

ctrl-0 

Zu Marker Nr. 11 

ctrl-1 

Zu Marker Nr. 12 

Ctrl-2 

Zu Marker Nr. 13 

ctrl-3 

Zu Marker Nr. 14 

ctrl-4 

Zu Marker Nr. 15 

Ctrl-5 

Zu Marker Nr. 16 

Ctrl-6 

Zu Marker Nr. 17 

Ctrl-7 

Zu Marker Nr. 18 

ctrl-8 


Zu Marker Nr. 19 


ctrl-9 



Cycle-Modus 

C 


Autopunch-Modus 

ctrl-Wahl-Befehl-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ersetzen 

/ 


Solo-Modus 

ctrl-S 


Solo-Verriegelung 

einschalten 

Wahl-S 


Solo-verriegelte Regionen 

erneut auswählen 

Wahl-Umschalt-S 


Solo löschen/aufrufen 

ctrl-Wahl-Befehl-S 


Ton überall aus 

ctrl-Umschalt-M 


Cycle für Hörprobe Ein/Aus 

ctrl-C 


MIDI/Monitor-Metronomklick 

K 


Einzählen 

Umschalt-K 


Fensteranordnung 1 

1 

Erweiterte Werkzeuge 

aufrufen 


einblenden 


Fensteranordnung 2 
aufrufen 


2 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Fensteranordnung 3 

aufrufen 

3 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 4 

aufrufen 

4 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 5 

aufrufen 

5 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 6 

aufrufen 

6 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 7 

aufrufen 

7 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 8 

aufrufen 

8 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 9 

aufrufen 

9 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung Ix 

aufrufen 

ctrl-1 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 2x 

aufrufen 

ctrl-2 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 3x 

aufrufen 

ctrl-3 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Fensteranordnung 4x 
aufrufen 

ctrl-4 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 5x 

aufrufen 

ctrl-5 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 6x 

aufrufen 

ctrl-6 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 7x 

aufrufen 

ctrl-7 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 8x 

aufrufen 

ctrl-8 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fensteranordnung 9x 

aufrufen 

ctrl-9 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Schwebefenster 

„Regionsinfos“ 

Wahl-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Einstellungen öffnen ... 

Befehl-Komma (,) 


Automationseinstellungen 

öffnen ... 

Wahl-A 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event-Liste öffnen ... 

Befehl-7 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Flauptfenster öffnen ... 

Befehl-1 




Mixer öffnen ... 

Befehl-2 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Intelligente Steuerungen 

öffnen 

Befehl-3 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notationseditor öffnen 

Befehl-5 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Transformer öffnen 

Befehl-9 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Pianorolle öffnen 

Befehl-4 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Environment öffnen 

Befehl-0 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Projektaudio öffnen 

Befehl-8 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenwiederholung 

ctrl-Wahl-^ 


Punktuelles Löschen 

ctrl-Wahl-<XI 


Audiodateieditor öffnen 

Befehl-6 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Musiktastatur ein- 

/ausblenden 

Befehl-K 



Wahl-E 



Event-Schwebefenster ein- 

/ausblenden 


Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Mixer ein-/ausblenden 

X 


Intelligente Steuerungen ein- 
/ausblenden 

H 


Notationseditor ein- 

/ausblenden 

N 


Fenster „Notensystemstil“ 

ctrl-Wahl-Umschalt-S 

Erweiterte Werkzeuge 

ein-/ausblenden 


einblenden 

Fenster „Notationssets“ ein- 

ctrl-Wahl-Umschalt-l 

Erweiterte Werkzeuge 

/ausblenden 


einblenden 

Pianorolle ein-/ausblenden 

P 


Step-Input-Keyboard ein- 

Wahl-Befehl-K 

Erweiterte Werkzeuge 

/ausblenden 


einblenden 

Loop-Browser ein- 

/ausblenden 

0 


Bibliothek ein-/ausblenden 

Y 


Audiodateieditor ein- 

W 

Erweiterte Werkzeuge 

/ausblenden 


einblenden 


Umschalt-/ 



Dynamische Hilfe ein- 
/ausblenden 


Detailhilfe einblenden 

Befehl-/ 


In externem Sample-Editor 

Umschalt-W 

Erweiterte Werkzeuge 

öffnen 


einblenden 

Tempoliste öffnen 

Wahl-Umschalt-T 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Tastaturkurzbefehle öffnen 

Wahl-K 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Farben ein-/ausblenden 

Wahl-C 


Vollbildmodus ein/aus 

ctrl-Befehl-F 


Film öffnen 

Wahl-Befehl-0 


Automation der 

ausgewählten Spur 
zwischen „Aus“ und „Read“ 

umschalten 

ctrl-Befehl-0 


Automation der 

ausgewählten Spur 
zwischen „Latch“ und „Read“ 

umschalten 

ctrl-Befehl-A 


Automation aller Spuren auf 
„Aus“ stellen 

ctrl-Umschalt-Befehl-0 




Automation aller Spuren auf ctrl-Umschalt-Befehl-R 
„Read“ stellen 


Automation aller Spuren auf 
„Touch“ stellen 

ctrl-Umschalt-Befehl-T 


Automation aller Spuren auf 
„Latch“ stellen 

ctrl-Umschalt-Befehl-L 


Liste der Spurautomations- 

Events 

ctrl-Befehl-E 


Automation Quick Access 

ein-/ausschalten 

ctrl-Wahl-Befehl-A 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Automationsgruppen 

(de)aktivieren 

Umschalt-G 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Gruppen-Einstellungen 

öffnen 

Wahl-Umschalt-G 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Fenster schließen 

Befehl-W 


Nächstes Fenster 

Befehl-< 


Nächstes Fenster (entgegen 
dem Uhrzeigersinn) 

Umschalt-Befehl-' 


Vorherige Spur auswählen 

Aufwärtspfeil 




Nächste Spur auswählen 


Abwärtspfeil 


Neues leeres Projekt 

Umschalt-Befehl-N 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Neu aus Vorlage 

Befehl-N 


Öffnen 

Befehl-0 


Projekteinstellungen 

Wahl-P 


Projekt schließen 

Wahl-Befehl-W 


Sichern 

Befehl-S 


Projekt sichern unter 

Umschalt-Befehl-S 


Drucken 

Befehl-P 


Importieren 

Befehl-I 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl als MIDI-Datei 

exportieren 

Wahl-Befehl-E 


Spur als Audiodatei 

Befehl-E 

Erweiterte Werkzeuge 

exportieren 


einblenden 

Alle Spuren als Audiodateien 

Umschalt-Befehl-E 

Erweiterte Werkzeuge 

exportieren 


einblenden 



Fenster zoomen 


Wahl-Befehl-M 


Audiodatei importieren 

Umschalt-Befehl-I 

Nächstes Channel-Strip- 

Umschalt-] (rechte 

Setting der ausgewählten 

rechteckige Klammer) 

Spur 


Vorheriges Channel-Strip- 

Umschalt-[ (linke rechteckige 

Setting der ausgewählten 

Klammer) 

Spur 


Channel-Strip-Setting 

Wahl-Befehl-C 

kopieren 


Channel-Strip-Setting 

Wahl-Befehl-V 

einsetzen 


Nächstes Patch, Plug-In- 

] (rechte rechteckige 

Setting oder EXS-lnstrument 

Klammer) 

Vorheriges Patch, Plug-In- 

[ (linke rechteckige 

Setting oder EXS-lnstrument 

Klammer) 

Channel-Strip-Mute ein- 

M 

/ausschalten 


Channel-Strip-Solo ein- 

S 

/ausschalten 


Channel-Strip-Eingang- 

ctrl-l 

Monitoring ein-/ausschalten 




Channel-Strip-Format 
wechseln (Mono/Stereo) 

ctrl-Umschalt-S 

Alle Plug-In-Fenster ein- 

/ausblenden 

V 

Schrittweite auf Takt setzen 

ctrl-Wahl-M 

Schrittweite auf Beat setzen 

ctrl-Wahl-B 

Schrittweite auf Rasterwert 

setzen 

ctrl-Wahl-D 

Schrittweite auf Tick setzen 

ctrl-Wahl-T 

Schrittweite auf SMPTE- 

Frame setzen 

ctrl-Wahl-F 

Schrittweite auf 1/2 SMPTE- 

Frame setzen 

ctrl-Wahl-H 

Schrittweite auf Sample 

setzen 

ctrl-Wahl-S 

Schrittweite auf 1 ms setzen 

ctrl-Wahl-1 

Schrittweite auf 10 ms 

setzen 

ctrl-Wahl-0 



Allgemeine Bedienoberflächenbefehle 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Controller-Zuweisungen 

Wahl-Umschalt-K 

Erweiterte Werkzeuge 

öffnen 


einblenden 

Neue Controller-Zuweisung 

Befehl-L 

Erweiterte Werkzeuge 

lernen 


einblenden 


Verschiedene Fenster 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

Tastatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Widerrufen 

Befehl-Z 


Wiederholen 

Umschalt-Befehl-Z 


Undo-Verlauf 

Wahl-Befehl-Z 

Erweiterte Werkzeuge 



einblenden 

Ausschneiden 

Befehl-X 


Kopieren 

Befehl-C 


Einsetzen 

Befehl-V 




Alles auswählen 


Befehl-A 


Werkzeuge einblenden 

T 

Nächstes Werkzeug wählen 

Wahl-t 

Vorheriges Werkzeug 

wählen 

Wahl-* 

Seite Auf 

$ 

Seite Ab 

t 

Seite links 

\ 

Seite rechts 

\ 

Informationen ein- 

/ausblenden 

1 

MIDI senden ein/aus 

Wahl-0 

MIDI-In ein/aus 

Wahl-I 

Letzten angeklickten 

] (rechte rechteckige 

Parameter um 1 erhöhen 

Klammer) 

Letzten angeklickten 

[ (linke rechteckige 

Parameter um 1 verringern 

Klammer) 



Letzten angeklickten 
Parameter um 10 erhöhen 

Umschalt-] (rechte 
rechteckige Klammer) 


Letzten angeklickten 
Parameter um 10 verringern 

Umschalt-[ (linke rechteckige 
Klammer) 


Fenster mit Audiodateien 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Datei(en) im Finder zeigen 

Umschalt-Befehl-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Bearbeitungen an 
Nulldurchgängen einrasten 

ctrl-0 


Zu Spuren hinzufügen 

Befehl-; 


Hörprobe 

Wahl-Leertaste 


Auswahlbasierte 

Verarbeitung ein- 

/ausblenden 

Wahl-Umschalt-P 


Auswahlbasierte 

Verarbeitung erneut 

anwenden 

ctrl-Wahl-P 




Spuren und verschiedene Editoren im Hauptfenster 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

Tastaturkurzbefehl Verfügbar bei 

Neue Spuren 

Wahl-Befehl-N 

Neue Audiospur 

Wahl-Befehl-A 

Neue Spur für Software- 

Instrument 

Wahl-Befehl-S 

Neue Drummer-Spur 

Wahl-Befehl-U 

Neue externe MIDI-Spur 

Wahl-Befehl-X 

Neue Spur (Einstellung 
duplizieren) 

Befehl-D 

Neue Spur mit nächstem 

Kanal/MIDI-Kanal 

ctrl-^ 

Neue Spur mit gleichem 
Channel-Strip/Instrument 

ctrl-Umschalt-^ 

Spur löschen 

Befehl-<XI 

Unbenutzte Spuren löschen 

Wahl-Befehl-<XI 


Auswahl aufheben 


Wahl-Umschalt-D 



Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 


Auswahl umkehren 

Umschalt-I 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle folgenden Objekte 
auswählen 

Umschalt-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle folgenden Objekte in der 
Spur/mit gleicher Tonhöhe 

auswählen 

ctrl-Umschalt-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alles zwischen Locator- 

Punkten auswählen 

Umschalt-L 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Überlappende 

Regionen/Events auswählen 

Umschalt-0 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Gleiche Regionen/Events 

auswählen 

Umschalt-E 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ähnliche Regionen/Events 
auswählen 

Umschalt-S 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Dieselben Subpositionen 

auswählen 

Umschalt-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Stummgeschaltete 
Regionen/Events auswählen 

Umschalt-M 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 


Umschalt-C 



Gleichfarbige 

Regionen/Events auswählen 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 


Erstes auswählen oder 

Marquee-Auswahl nach links 

verschieben 

Umschalt-\ 

Letztes auswählen oder 

Marquee-Auswahl nach 

rechts verschieben 

Umschalt-\ 

„Vorherige Region“/ 
„Vorheriges Event“ oder 
„Marquee-Ende bewegen“ 
(oder „Marquee-Point“) bis 
„Vorheriger Transient“ 

auswählen 

Linkspfeil 

„Nächste Region“/„Nächstes 
Event“ oder „Marquee-Ende 
bewegen“ (oder „Marquee- 
Point“) bis „Nächster 
Transient“ auswählen 

Rechtspfeil 

„Vorherige Region“/ 
„Vorheriges Event“ oder 
„Marquee-Start bewegen“ 
(oder „Marquee-Auswahl 
erweitern“) bis „Vorheriger 
Transient“: Ein/Aus 

Umschalt-Linkspfeil 

„Nächste Region“/„Nächstes 
Event“ oder „Marquee-Start 
bewegen“ (oder „Marquee- 

Umschalt-Rechtspfeil 



Auswahl erweitern“) bis 
„Nächster Transient“: 
Ein/Aus 


Zur Auswahl 

Umschalt-< 


Loop für Regionen/Ordner 

ein/aus 

L 


Ausgewählte Events 
quantisieren 

Q 


Quantisierung widerrufen 

Wahl-Befehl-Q 


Duplizierte Events löschen 

Wahl-D 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Einsetzen und ersetzen 

Umschalt-Befehl-V 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionen/Events mehrfach 
kopieren 

Befehl-R 


Regionen/Noten binden 

Befehl-J 


Regionen/Events an 

Locator-Punkten oder 

Marquee-Auswahl teilen 

ctrl-Befehl-T 



Regionen/Events an 
Abspielposition teilen 


Befehl-T 



Region/Event auf 
Abspielposition verschieben 
(Pickup Clock) 

j 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event zur 
Abspielposition bewegen 
und nächste(s) 

Region/Event auswählen 
(Pickup Clock+) 

Umschalt-; 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event/Marquee-Start 
auf Abspielposition setzen 

Befehl-[ (linke rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event/Marquee- 
Ende auf Abspielposition 

setzen 

Befehl-] (rechte rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event-Position 1 

Schrittweite nach rechts 

schieben 

Wahl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event-Position 1 

Schrittweite nach links 

schieben 

Wahl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event rechts um 1 
Schrittweite verlängern 

Wahl-Umschalt-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region/Event links um 1 

Schrittweite verkürzen 

Wahl-Umschalt-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Spurstapel öffnen 


ctrl-Befehl-Rechtspfeil 


Spurstapel schließen 

ctrl-Befehl-Linkspfeil 


Noten/Regionen/Ordner 

stummschalten: Ein/Aus 

ctrl-M 


Am Raster ausrichten 

Ein/Aus 

Befehl-G 


Links schieben 

Wahl-[ (linke rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Rechts schieben 

Wahl-] (rechte rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Bouncen 

Befehl-B 


Verschiedene Editoren 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Dieselben Kanäle 

auswählen 

Umschalt-H 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Dieselbe Artikulations-IDs 

Umschalt-D 



auswählen 



Note trimmen, um 
Überschneidungen mit 
Benachbarten zu entfernen 


Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenende auf folgende 
Noten (erzwungenes 

Legato) trimmen 

UmschaltA 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Höchste Note auswählen 

Umschalt-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Tiefste Note auswählen 

Umschalt-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event transponieren +1 

Halbton 

Wahl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event transponieren -1 

Halbton 

Wahl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event transponieren +12 

Halbtöne 

Wahl-Umschalt-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event transponieren -12 

Halbtöne 

Wahl-Umschalt-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event-Position und 

Länge/Dauer als Zeit oder 

als Takte/Beats einblenden 

ctrl-Wahl-R 



Anzeigen, die die Zeitskala anzeigen 



Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Abspielposition folgen 

- 


Zweites Lineal 

ctrl-Wahl-Befehl-R 


Raster 

ctrl-G 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Scrollen bei Wiedergabe 

ctrl-< 


Globale Spuren ein- 

/ausblenden 

G 


Globale Spuren 

Wahl-G 

Erweiterte Werkzeuge 

konfigurieren 


einblenden 

Arrangierspur ein- 

/ausblenden 

Umschalt-Befehl-A 


Marker-Spur ein- 

Umschalt-Befehl-K 

Erweiterte Werkzeuge 

/ausblenden 


einblenden 

Filmspur ein-/ausblenden 

Umschalt-Befehl-0 


Transpositionsspur ein- 

/ausblenden 

Umschalt-Befehl-X 



Tempospur ein-/ausblenden Umschalt-Befehl-T 



Beat-Mapping-Spur ein- 
/ausblenden 

Umschalt-Befehl-B 

Nur Marker-Spur ein- 

/ausblenden 

Horizontal auszoomen 

Befehl-Linkspfeil 

Horizontal einzoomen 

Befehl-Rechtspfeil 

Vertikal auszoomen 

Befehl-Aufwärtspfeil 

Vertikal einzoomen 

Bef e h 1 - Ab wä rts pf e i 1 

Zoom 1 abrufen 

ctrl-Wahl-Befehl-1 

Zoom 2 abrufen 

ctrl-Wahl-Befehl-2 

Zoom 3 abrufen 

ctrl-Wahl-Befehl-3 

Als Zoom 1 sichern 

ctrl-Wahl-Umschalt-Befehl-1 

Als Zoom 2 sichern 

ctrl-Wahl-Umschalt-Befehl-2 

Als Zoom 3 sichern 

ctrl-Wahl-Umschalt-Befehl-3 

Zoom an Locator-Punkte 

anpassen, Navigations- 
Schnappschuss sichern 

ctrl-Umschalt-Z 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Umschalten zwischen „Zoom 
an Auswahl anpassen“ und 
„Zoom an alle Inhalte 
anpassen“ 

Z 

Navigations-Schnappschuss 

sichern 

Umschalt-Z 

Navigation: Zurück 

Wahl-Z 

Navigation: Vorspulen 

Wahl-Umschalt-Z 

Stummschaltung für 
Noten/Regionen/Ordner ein- 
/ausschalten 

ctrl-M 

Regionsautomation: 

Deaktivieren 

Umschalt-Befehl-Y 

Automation: Automatisch 

definieren 

Befehl-Y 


Spuren im Hauptfenster 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Spurauswahl nach oben 

Umschalt-Aufwärtspfeil 


erweitern 





Spurauswahl nach unten 

erweitern 

Umschalt-Abwärtspfeil 


Vorherige Region auf 
ausgewählter Spur 

auswählen 

Linkspfeil 


Nächste Region auf 
ausgewählter Spur 

auswählen 

Rechtspfeil 


1 Automationspunkt an 
Regionsrändern erstellen 

ctrl-Umschalt-Befehl-1 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

2 Automationspunkte an 
Regionsrändern erstellen 

ctrl-Umschalt-Befehl-2 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

1 Automationspunkt an 
jedem Regionsrand erstellen 

ctrl-Befehl-1 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

2 Automationspunkte an 
jedem Regionsrand erstellen 

ctrl-Befehl-2 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Redundante 

Automationspunkte löschen 

ctrl-CEä 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Sichtbare Automationsdaten 

der ausgewählten Spur 
löschen 

ctrl-Befehl-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle Automationsdaten der 

ausgewählten Spur löschen 

ctrl-Umschalt-Befehl-<XI 




Verwaiste Automationsdaten 

der ausgewählten Spur 

löschen 

ctrl-Umschalt-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Sichtbare Regionsdaten zur 
Spurautomation bewegen 

ctrl-Befehl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Sichtbare Spurautomation 
zur Region bewegen 

ctrl-Befehl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle Regionsdaten auf 
Spurautomation bewegen 

ctrl-Umschalt-Befehl- 

Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle Spurautomationsdaten 
auf Region bewegen 

ctrl-Umschalt-Befehl- 

Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Take-Ordner packen 

ctrl-Befehl-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Take-Ordner entpacken in 
vorhandene Spuren 

ctrl-Befehl-U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Take-Ordner entpacken in 
neue Spuren 

ctrl-Umschalt-Befehl-U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Take-Ordner aus- 

/einblenden 

Wahl-F 


Take-Ordner reduzieren 

Wahl-Umschalt-U 


Take-Ordner reduzieren und 

Wahl-U 



zusammenführen 



Take oder Comp 

umbenennen 

Umschalt-T 


Take oder Comp löschen 

Wahl-Umschalt-<X1 


Quick Swipe Comping für 

Take-Ordner ein- 

/ausschalten 

Wahl-Q 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Vorheriges Take oder Comp 

auswählen 

Wahl-Umschalt-Aufwärtspfeil 


Nächstes Take oder Comp 

auswählen 

Wahl-Umschalt-Abwärtspfeil 


Spurstapel erzeugen 

Umschalt-Befehl-D 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ordnerstapel erzeugen 

Umschalt-Befehl-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Summierstapel erzeugen 

Umschalt-Befehl-G 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Stapel reduzieren 

Umschalt-Befehl-U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionen bouncen auf 
Festplatte 

ctrl-B 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Spur bouncen auf Festplatte 

ctrl-Befehl-B 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Drum-Ersetzung/Doppeln 

ctrl-D 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Spuren ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

H 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ausgewählte Spur 

ausblenden und nächste 

Spur auswählen 

ctrl-H 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle Spuren einblenden 

ctrl-Umschalt-H 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 1 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-1 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 2 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-2 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 3 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-3 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 4 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-4 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 5 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-5 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 


ctrl-Umschalt-6 



„Gruppe 6 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 


Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 7 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-7 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 8 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-8 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

„Gruppe 9 ausblenden“ ein- 

/ausschalten 

ctrl-Umschalt-9 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Spurzuschaltung (On) ein- 

/ausschalten 

Wahl-M 


Spur für die Aufnahme 

aktivieren ein-/ausschalten 

ctrl-R 


Aktuelle Spur einzoomen 

ctrl-Wahl-Befehl- 

Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Aktuelle Spur auszoomen 

ctrl-Wahl-Befehl- 

Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Aktuelle Spur ein- 

/auszoomen 

ctrl-Wahl-Befehl-Z 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ausgewählte Spur 
vergrößern: Ein/Aus 

ctrl-Z 


Individuellen Spurzoom 

zurücksetzen 

ctrl-Wahl-Befehl-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Zoom für alle Spuren 

zurücksetzen 

ctrl-Wahl-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Audio-Crossfade-Optionen 

beim Zusammenführen 

Wahl-X 


Regionen pro Spur 

verbinden 

J 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Standard-Crossfade 

anwenden 

ctrl-Wahl-X 


Zuletzt bearbeitetes Fade 

erneut anwenden 

Wahl-Umschalt-X 


Alias in Kopie einer Region 

umwandeln 

ctrl-A 

Zusätzliche Optionen: 

Erweiterte Bearbeitung 

Alle Aliasse der Region 

auswählen 

Umschalt-A 

Zusätzliche Optionen: 

Erweiterte Bearbeitung 

Alle verwaisten Aliasse 

auswählen 

Wahl-Umschalt-A 

Zusätzliche Optionen: 

Erweiterte Bearbeitung 

Bereich zwischen Locator- 

Punkten herausschneiden 

(Global) 

ctrl-Befehl-X 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Stille zwischen Locator- 

Punkten einfügen (Global) 

ctrl-Befehl-Z 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



herausgeschnittenen 

Bereich an Abspielposition 
einfügen (Global) 

ctrl-Befehl-V 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Bereich zwischen Locator- 

Punkten wiederholen 

(Global) 

ctrl-Befehl-R 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Spur umbenennen 

Umschalt-^ 


Ausgewählte Regionen in 
ausgewählte Spur bewegen 

ctrl-Umschalt-T 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Region an Aufnahmeposition 

verschieben 

Wahl-Umschalt-Befehl-R 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Ausgewählte Regionen in 
ausgewählte Spur kopieren 

ctrl-Wahl-Umschalt-T 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionen in neue Regionen 

umwandeln 

Wahl-Befehl-R 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionen in neue 

Audiodateien umwandeln 

Wahl-Befehl-F 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionen in neue Sampler- 
Spur umwandeln 

ctrl-E 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionslänge auf Locator- 
Punkte dehnen/stauchen 

Wahl-Befehl-L 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 


Wahl-Befehl-B 



Regionslänge auf 
nächstgelegenen Takt 

dehnen/stauchen 


Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Tempo von ausgewählter 
Region erkennen ... 

Wahl-Befehl-T 


Stille von Audioregion 

entfernen ... 

ctrl-X 


Region zur Loop-Bibliothek 
hinzufügen 

ctrl-Umschalt-0 


Regionsparameter 

normalisieren 

ctrl-N 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Quantisierung unwiderruflich 

anwenden 

ctrl-Q 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Loops in Regionen 

konvertieren 

ctrl-L 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Optimale Regionsgrößen 
nach Takten gerundet 
festlegen 

ctrl-\ 


Überlappungen entfernen 

\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionsende an nächster 
Region trimmen 

Umschalt-\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Regionen auf Bereich 
innerhalb der Locator- 

Punkte trimmen 

Wahl-\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionen außerhalb der 

Locator-Punkte oder 

Marquee-Auswahl 

abschneiden 

Befehlt 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Spurautomation ein- 

/ausblenden 

A 


Flex Pitch/Time aus- 

/einblenden 

Befehl-F 


Regionsanfang an 
vorherigem Transienten 

trimmen 

ctrl-Umschalt-[ (linke 
rechteckige Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionsanfang an nächstem 
Transienten trimmen 

ctrl-Umschalt-] (rechte 
rechteckige Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionsende an vorherigem 

Transienten trimmen 

ctrl-[ (linke rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionsende an nächstem 

Transienten trimmen 

Ctrl-] (rechte rechteckige 
Klammer) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region umbenennen 

Umschalt-N 


Regionen nach Spurnamen 

Wahl-Umschalt-N 



benennen 



Spuren nach Regionsnamen 

benennen 

Wahl-Umschalt-Befehl-N 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionen nach Spurfarbe 

färben 

Wahl-Umschalt-C 


Spuren nach Regionsfarbe 

färben 

Wahl-Umschalt-Befehl-C 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Wellenform vertikal 

auszoomen 

Befehl-Bindestrich (-) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Wellenform vertikal 

einzoomen 

Command-= 

(Gleichheitszeichen) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Symbolleiste ein- 

/ausblenden 

ctrl-Wahl-Befehl-T 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Spur-Header konfigurieren 

Wahl-T 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Editor ein-/ausblenden 

E 


Notizblock ein-/ausblenden 

Wahl-N 


Listeneditoren ein- 

/ausblenden 

D 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Übersichten ein-/ausblenden 

F 



Umschalt-Befehl-M 



Ausgabespur ein- 
/ausblenden 


Hilfslinien Ein/Aus 

Wahl-Befehl-G 

Neue Spuralternative 

ctrl-Wahl-Befehl-N 

Spuralternative duplizieren 

ctrl-Wahl-Befehl-D 

Inaktive Spuralternativen 

löschen 

ctrl-Wahl-Befehl-K> 

Spuralternative umbenennen 

ctrl-Wahl-Befehl--^ 

Inaktive Spuralternativen 

ein-/ausblenden 

ctrl-Wahl-A 

Nächste Spuralternative 

aktivieren 

ctrl-Wahl-Aufwärtspfeil 

Vorherige Spuralternative 

aktivieren 

ctrl-Wahl-Abwärtspfeil 


Mixer 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 


Tastaturkurzbefehl Verfügbar bei 


Umschalt-X 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Mixer-Modus wechseln 
(Einzeln, 

Arrangementfenster, Alle) 


Auswahl aufheben 

Wahl-Umschalt-D 

Audio-Channel-Strips 

auswählen 

Umschalt-A 

Instrument-Channel-Strips 

auswählen 

Umschalt-S 

Aux-Channel-Strips 

auswählen 

Umschalt-F 

Ausgang-Channel-Strips 

auswählen 

Umschalt-0 

MIDI-Channel-Strips 

auswählen 

Umschalt-E 

Gleichfarbige Channel-Strips 
auswählen 

Umschalt-C 

Stummgeschaltete Channel- 
Strips auswählen 

Umschalt-M 

Vorherigen Channel-Strip 
(links) auswählen 

Linkspfeil 

Nächsten Channel-Strip 
(rechts) auswählen 

Rechtspfeil 



Neuen Aux-Channel-Strip ctrl-N 
erzeugen 


Spuren für ausgewählte ctrl-T 

Channel-Strips erzeugen 

MIDI Environment 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Nur Kabel löschen 

ctrl-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Objekt nach links 

Wahl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Objekt nach rechts 

Wahl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Objekt nach oben 

Wahl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Objekt nach unten 

Wahl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Objektbreite -1 Pixel 

Wahl-Umschalt-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Objektbreite +1 Pixel 

Wahl-Umschalt-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Objekthöhe -1 Pixel 

Wahl-Umschalt-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Objekthöhe +1 Pixel 

Wahl-Umschalt-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Kabel ein-/ausblenden 

ctrl-C 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Kabel und Positionen 

schützen 

ctrl-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl umkehren 

Umschalt-I 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Unbenutzte Instrumente 

auswählen 

Umschalt-U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Kabelziel auswählen 

Umschalt-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Kabelursprung auswählen 

Umschalt-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ausgewählte Fader-Werte 

senden 

ctrl-V 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Layerlöschen 

Befehl-<E 

Erweiterte Werkzeuge 


einblenden 



Seriell verkabeln 

ctrl-S 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Pianorolle 



Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Zeit-Handles ein- 

/ausblenden 

Umschalt-T 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Pinselmuster definieren und 

Pinselwerkzeug aufrufen 

ctrl-Umschalt-B 


Pinselmuster zurücksetzen 

ctrl-Umschalt-<XI 


Notationseditor 



Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

Tastatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Seitenansicht 

ctrl-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Ordnerinhalt darstellen 

ctrl-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Polyphonie in Zeilen 

darstellen 

ctrl-X 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Instrumentennamen aus- 

/einblenden 

ctrl-Umschalt-N 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Seitenlineale aus- 

/einblenden 

ctrl-Umschalt-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zu Seite 

ctrl-Schrägstrich (/) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Mehrfach einsetzen 

Wahl-Umschalt-Befehl-V 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Nächstes Event auswählen 

Linkspfeil 


Vorheriges Event auswählen 

Rechtspfeil 


Nächste Zeile 

Abwärtspfeil 


Vorherige Zeile 

Aufwärtspfeil 


Interpretation erzwingen 

ctrl-Umschalt-l 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Interpretation unterdrücken 

ctrl-l 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenhals aufwärts 

ctrl-Wahl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Notenhals abwärts 

ctrl-Wahl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenhalsende: aufwärts 

bewegen 

Wahl-Befehl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenhalsende: abwärts 

bewegen 

Wahl-Befehl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Haltebogen: Auf 

ctrl-Wahl-Umschalt- 

Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Haltebogen: Ab 

ctrl-Wahl-Umschalt- 

Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl verbinden 

ctrl-B 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl trennen 

ctrl-U 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Automatisch 

ctrl-D 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Enharmonische 

Verschiebung: # 

Umschalt-3 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Enharmonische 

Verschiebung: b 

Umschalt-B 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Notenattribute zurücksetzen 

ctrl-Umschalt-<X] 

Erweiterte Werkzeuge 


einblenden 



MIDI-Kanalzuweisung nach 
Preset für Stimmtrennung 

ctrl-Umschalt-C 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Nach oben verschieben 

ctrl-Wahl-Befehl- 

Aufwärtspfeil 


Nach unten verschieben 

ctrl-Wahl-Befehl- 

Abwärtspfeil 


Nach links verschieben 

ctrl-Wahl-Befehl-Linkspfeil 


Nach rechts verschieben 

ctrl-Wahl-Befehl-Rechtspfeil 


Einstellungen: Globale 
Layouteinstellungen 

ctrl-Wahl-Umschalt-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Einstellungen: Nummern 

und Namen 

ctrl-Wahl-Umschalt-N 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Einstellungen: 

Gitarrentabulatur 

ctrl-Wahl-Umschalt-G 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Einstellungen: 
Akkordsymbole und - 
diagramme 

ctrl-Wahl-Umschalt-C 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Einstellungen: Schlüssel, 
Takt- und Tonart 

ctrl-Wahl-Umschalt-L 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Einstellungen: Erweitertes 
Layout 

ctrl-Wahl-Umschalt-X 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Einstellungen: MIDI- 

ctrl-Wahl-Umschalt-M 

Erweiterte Werkzeuge 

Beeinflussung 


einblenden 

Einstellungen: 

ctrl-Wahl-Umschalt-0 

Erweiterte Werkzeuge 

Notationsfarben 


einblenden 

Einfügen: Crescendo 

ctrl-Umschalt-Komma (,) 


Einfügen: Decrescendo 

ctrl-Umschalt-Punkt (.) 


Hauptfinger löschen 

ctrl-Wahl-Umschalt-<XI 


Hauptfinger 1 festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-1 


Hauptfinger 2 festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-2 


Hauptfinger 3 festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-3 


Hauptfinger 4 festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-4 


Hauptfinger 5 festlegen 

ctrl-Wahl-Umschalt-5 



Event-Editor 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion Tastaturkurzbefehl Verfügbar bei 


Vorheriges Event auswählen Aufwärtspfeil 



Nächstes Event auswählen 

Abwärtspfeil 


Länge als absolute Position 

ctrl-Umschalt-A 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Artikulations-ID 

ctrl-Umschalt-D 


Relative Position 

ctrl-Umschalt-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Event duplizieren und 
numerisch eingeben 

Befehl-D 


Wert auf alle folgenden 
Events übertragen 

Umschalt-V 


Schritteditor 



Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

T astatu rku rzbefeh 1 

Verfügbar bei 

Lane erzeugen 

Wahl-Befehl-N 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Lane löschen 

Befehl-<2] 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Lane kopieren 

ctrl-C 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Linie einsetzen 

ctrl-V 

Erweiterte Werkzeuge 



einblenden 

Erkennen ein-/ausschalten 

ctrl-A 


Nächste Lane auswählen 

Abwärtspfeil 


Vorherige Lane auswählen 

Aufwärtspfeil 



Projektaudio 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Vorherige Audiodatei 

auswählen 

Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Nächste Audiodatei 

auswählen 

Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Umbenennen 

Umschatt-*" 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Audiodatei hinzufügen 

ctrl-F 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region erzeugen 

ctrl-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Datei(en) löschen 

Befehl-<X1 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Datei(en) optimieren 

ctrl-0 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Sicherungskopie(n) erstellen 

ctrl-B 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Datei(en) kopieren und 

konvertieren 

ctrl-K 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Nicht Verwendete 

auswählen 

Umschalt-U 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Alle Regionen einblenden 

Wahl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Alle Regionen ausblenden 

Wahl-Aufwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Stille von Audioregion 
entfernen 

ctrl-X 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Regionsinfos importieren 

ctrl-l 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Regionsinfos exportieren 

ctrl-E 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Gruppe erzeugen 

ctrl-G 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Audiodateieditor 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Alles starten/stoppen 

ctrl-Wahl-Befehl-Leertaste 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region starten/stoppen 

ctrl-Wahl-Umschalt- 

Leertaste 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region ab Anker 
starten/stoppen 

ctrl-Wahl-Leertaste 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Sicherungskopie erstellen 

ctrl-B 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zurück zu Sicherungskopie 

ctrl-Wahl-Befehl-B 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl sichern unter... 

Wahl-Befehl-S 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Region -> Auswahl 

$ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahl -> Region 

t 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 


ctrl-\ 



Zum Anfang der Auswahl 
gehen 


Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Zum Auswahlende gehen 

ctrl-\ 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum Regionsanfang gehen 

ctrl-Wahl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum Regionsende gehen 

ctrl-Wahl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum Regionsanker gehen 

ctrl-Wahl-Abwärtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum vorherigen Transienten 

Wahl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Zum nächsten Transienten 

Wahl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahlanfang zum 
vorherigen Transienten 

verschieben 

Umschalt-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahlanfang zum 

nächsten Transienten 

verschieben 

Umschalt-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahlende zum 

vorherigen Transienten 

verschieben 

Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Auswahlende auf nächsten 

Transienten verschieben 

Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahlanfang und -ende 
auf vorherigen Transienten 

Umschalt-Befehl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Auswahlanfang und -ende 
auf nächsten Transienten 

Umschalt-Befehl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Auswahlanfang und -ende 
auf vorherigen Transienten 
und Wiedergabe starten 

Wahl-Befehl-Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Auswahlanfang und -ende 

auf nächsten Transienten 

und Wiedergabe starten 

Wahl-Befehl-Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Transient- 

Bearbeitungsmodus ein- 

/ausschalten 

ctrl-T 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Anzahl der Transienten 

erhöhen 

ctrl-Gleichheitszeichen (=) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Anzahl der Transienten 

verringern 

ctrl-Bindestrich (-) 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle vorherigen Objekte 

auswählen 

ctrl-Wahl-Umschalt- 

Linkspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Alle folgenden Objekte 

auswählen 

ctrl-Wahl-Umschalt- 

Rechtspfeil 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 



Neue Region erzeugen 

ctrl-R 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Normalisieren 

ctrl-N 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Pegel ändern 

ctrl-G 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Fade-In 

ctrl-l 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Fade-Out 

ctrl-0 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Stille 

ctrl-<XI 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Invertieren 

ctrl-Umschalt-l 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Rückwärts 

ctrl-Umschalt-R 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Trimmen 

ctrl-Umschalt-T 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 

Gleichspannungsversatz 

entfernen 

ctrl-D 

Erweiterte Werkzeuge 
einblenden 



Time and Pitch Machine 

ctrl-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Spitzenpegel suchen 

Umschalt-P 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Stille suchen 

Umschalt-S 

Erweiterte Werkzeuge 

einblenden 

Position auf Spur verriegeln, 

ctrl-A 

Erweiterte Werkzeuge 

wenn Anker bewegt wird 


einblenden 


Editor „Smart Tempo“ 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Funktion 

T astatu rku rzbefe h 1 

Verfügbar bei 

Tap-Tempo 

T 


Tap-Tempo (Downbeat) 

D 


Metronom ein-/ausschalten 

M 


Nach links scrollen 

Linkspfeil 


Nach rechts scrollen 

Rechtspfeil 


Vom Start zum Zeiger 

auswählen 

Umschalt-Linkspfeil 




Von Zeiger bis Ende 
auswählen 


Umschalt-Rechtspfeil 


Alle zoomen 

Aufwärtspfeil 

Um den Zeiger zentrieren 

Abwärtspfeil 

EXS24-lnstrument-Editor 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

Tastaturkurzbefehl Verfügbar bei 

Auswahl umkehren 

Umschalt-I 

Audio-Sample laden 

ctrl-F 

Neue Zone 

ctrl-Z 

Neue Gruppe 

ctrl-G 

Sampler-Instrument und 
Sample-Dateien exportieren 

Wahl-Umschalt-Befehl-S 

Ausgewählte 

Zonen/Gruppen nach links 

verschieben 

Wahl-Linkspfeil 


Wahl-Rechtspfeil 



Ausgewählte 

Zonen/Gruppen nach rechts 
verschieben 


Ausgewählte 

Zonen/Gruppen nach links 
verschieben (Zonen inkl. 
Basistonart) 

Wahl-Umschalt-Linkspfeil 

Ausgewählte 

Zonen/Gruppen nach rechts 
verschieben (Zonen inkl. 
Basistonart) 

Wahl-Umschalt-Rechtspfeil 

Instrument sichern 

Wahl-Befehl-S 

Mehrere Samples laden 

ctrl-0 

im Audiodateieditor öffnen 

ctrl-W 

Step-Input-Keyboard 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 

Funktion 

Tastaturkurzbefehl Verfügbar bei 

Note 'C' 

A 

Note 'C#' 

W 

Note 'D' 

S 



Note ‘D#’ 

E 

Note 'E' 

D 

Note 'F' 

F 

Note ‘F#’ 

T 

Note 'G' 

G 

Note ’G#’ 

Y 

Note 'A' 

H 

Note 'A#' 

U 

Note 'B' 

J 

Pausen 

Leertaste 

Nächster Ton wird höher (#) 

Umschalt-3 

Nächster Ton wird tiefer (b) 

Umschalt-B 

Akkordmodus 

- 

Löschen 

ctrl-<ZI 


Schritt zurück 


Linkspfeil 



Schritt vorwärts 

Rechtspfeil 

Oktave - 2 

Umschalt-Z 

Oktave -1 

Z 

Oktave + 1 

X 

Oktave + 2 

Umschalt-X 

1/1 Note 

1 

1/2 Note 

2 

1/4 Note 

3 

1/8 Note 

4 

1/16 Note 

5 

1/32 Note 

6 

1/64 Note 

7 

1/128 Note 

8 

Triolen ein/aus 

9 


0 



Werte für punktierte Noten 
ein/aus 


Velocity 16 (ppp) 

C 

Velocity 32 (pp) 

V 

Velocity 48 (p) 

H 

Velocity 64 (mp) 

N 

Velocity 80 (mf) 

M 

Velocity 96 (f) 

Komma (,) 

Velocity 112 (ff) 

Punkt (.) 

Velocity 127 (fff) 

/ 

Eingefügte Note(n) halten 

- 

Notenstarts quantisieren: 

Ein/Aus 

Q 


Werkzeugmenü 

Die Tabelle zeigt die voreingestellten Tastaturkurzbefehle, die in den 
werkseitigen US-Presets enthalten sind. 


Werkzeug 


T astatu rku rzbefe h I 



Scherenwerkzeug 


I 


Werkzeug „Anheften“ 

G 

Radiergummiwerkzeug 

E 

Werkzeug „MIDI-Thru“ 

Umschalt-M 

Textwerkzeug 

Umschalt-T 

Werkzeug „Solo“ 

S 

Stiftwerkzeug 

P 

Fadenkreuzwerkzeug 

H 

Werkzeug „Ton aus“ 

M 

Fingerwerkzeug 

F 

Layoutwerkzeug 

L 

Zoom-Werkzeug 

Y 

Werkzeug „Größenänderung“ 

Z 

Werkzeug „Stimmentrennung“ 

J 

Kamerawerkzeug 

c 



Werkzeug „Velocity' 


V 


Werkzeug „Quantisieren“ 

Q 

Fade-Werkzeug 

A 

Werkzeug „Automationsauswahl“ 

U 

Werkzeug „Automationskurve“ 

W 

Werkzeug „Marquee“ 

R 

Flex-Werkzeug 

X 

Werkzeug „Pinsel“ 

H 



Touch Bar-Kurzbefehle 


Wenn dein Mac über eine Touch Bar verfügt, kannst du mittels Gesten 
die Wiedergabe und Aufnahme starten und stoppen, in deinem Song 
navigieren, Spur- und Instrumentenpegel anpassen und Instrumente 
spielen. Die Steuerelemente im Hauptbereich der Touch Bar (rechts 
neben dem Control Strip) ändern sich abhängig von der Touch Bar- 
Anzeige, die du verwendest, und von der aktuellen Auswahl in der 
App. 


Tippen, um Control Strip 
zu erweitern 



‘-[—- 1 

1 Diese Tasten sind 

immer verfügbar 

Die Escape-Taste (esc) hat verschiedene Standardfunktionen. Mit 
dieser Taste kann ein Programm im Vollbildmodus wieder in normaler 
Größe angezeigt werden. Sie kann in Dialogfenstern auch als Taste 
„Abbrechen“ verwendet werden und einige Popup-Fenster schließen. 
Die Funktionen der Escape-Taste sind in allen Touch Bar-Anzeigen 
verfügbar. 

Weitere Informationen zu Control Strip und zur Taste „esc“ findest du 
im Dokument MacBook Pro-Grundlagen. Weitere Informationen zur 
Touch Bar findest du im Apple-Support-Artikel Touch Bar auf dem 

MacBook Pro verwenden. 

Kurzbefehle der Symbolleiste 









Wenn du Logic Pro erstmals öffnest, erscheinen diese Kurzbefehle in 
der Touch Bar. 


Symbol 

Name 

Beschreibung 


Esc 

Standardfunktionen der 

Escape-Taste. 

191 

Zum Anfang der Auswahl 
gehen 

Bewegt die Abspielposition 
an den Anfang des Projekts. 

" 

Wiedergabe ab der Auswahl 

Beginnt am Anfang der 

Auswahl mit der 

Wiedergabe. 


Zum Projektanfang gehen 

Platziert die Abspielposition 
am Anfang des Projekts. 

D 

Wiedergabe oder Stopp 

Startet oder stoppt die 
Wiedergabe ab der aktuellen 
Abspielposition. 

□ 

Aufnahme 

Beginnt an der aktuellen 
Abspielposition mit der 


Aufnahme der 
aufnahmefähigen Spuren. 



Cycle 


Schaltet den Cycle-Modus 
ein oder aus. 



Locator-Punkte um die Bewegt die Locator-Punkte 

Cycle-Länge rückwärts um die Cycle-Länge 

bewegen rückwärts. 
















Locator-Punkte um die 
Cycle-Länge vorrücken 


Bewegt die Locator-Punkte 
um die Cycle-Länge 
vorwärts. 



Kurzbefehle für die Anzeige „Smart Controls“ 


esc -‘0; Level ^Threshok! Attack Ratio Gain 


Wenn du auf die Taste „Smart Controls“ tippst, werden in der Touch 
Bar die folgenden Steuerelemente angezeigt. 


Symbol 

Name 

Beschreibung 



Esc 

Standardfunktionen der 

Escape-Taste. 

esc 







Smart Controls 

Wechselt zur 

Konfigurationsanzeige. 







Pegel 


Halte die Taste „Pegel“ 
gedrückt, bis zum Regler 
„Pegel“ wird. Bewege den 
Regler „Pegel“, um die 
Lautstärke der Spur 
anzupassen. Lass die Taste 
wieder los, wenn du fertig 
bist. 


Du kannst auch auf die 
Pegeltaste tippen, um zur 
Anzeige des Reglers „Pegel“ 
zu wechseln. Bewege den 
Regler „Pegel“ in dieser 
Anzeige, um die Lautstärke 
der Spur anzupassen. Tippe 















dann links neben dem 
Regler „Pegel“ auf die Taste 
„Schließen“, um zur Anzeige 
„Spursteuerung“ 
zurückzukehren. 


Im verbleibenden Teil der Anzeige „Smart Controls“ werden die 
Tasten für die Bildschirmsteuerungen im Bereich „Smart Controls“ 
angezeigt. Die Tasten ändern sich abhängig vom jeweiligen Spurtyp 
und von den verfügbaren Effekten. 





® Vergleichen Regler EO 


3one 

Qfu/tamtat 


{jffict* 

. {mAtence 

ificwrr/f 

Z t 

• 

z 

z 

z 


•: 0 ; 


High 


Delay 


© Vergleichen Regler EQ 

• • •• • • * t 

• * • * • • • 


esc 

& 

Level 

Kick Kick 

Hi-Hat 

Hi-Hat 

Snare 

Snare 










Smart Controls mithilfe der Touch Bar anpassen: 













• Tasten, die Pegel steuern (die Taste weist eine farbige Linie unter 
dem Text auf, wodurch sie als Regler erkennbar ist): Halte die 
Taste gedrückt, bis der Regler eingeblendet wird, und passe den 
Regler durch Bewegen an. Lass die Taste wieder los, wenn du 
fertig bist. 

Du kannst auch auf die Taste tippen, um zur Anzeige eines 
Reglers zu wechseln. Bewege den Regler in der Regleranzeige 
von links nach rechts, um den Regler anzupassen. Tippe dann auf 
die Taste „Schließen“, um zur Anzeige „Smart Controls“ 
zurückzukehren. 

• Tasten, die Pegel nicht steuern (die Taste weist keine farbige Linie 
unter dem Text auf): Tippe auf die Taste, um auf weitere Tasten 
zuzugreifen oder um ein Steuerelement zu aktivieren bzw. 
deaktivieren (abhängig von der jeweiligen Taste). 

Kurzbefehle in der Konfigurationsanzeige 



Diese Kurzbefehle werden in der Konfigurationsanzeige in der Touch 
Bar angezeigt. Beachte bitte, dass die letzte Taste für jeden Spurtyp 
anders ist. 


Symbol 

Name 

Beschreibung 

B 

Schließen 

Kehrt zur vorherigen 

Anzeige zurück. 


Smart Controls 

Kehrt zur Anzeige „Smart 

Controls“ zurück. 

B 

Übersicht 

Wechselt zur 


Übersichtsanzeige. 







Tastaturkurzbefehle 


Wechselt zum Bildschirm 
„T astaturkurzbefehle“. 


Die fünfte Taste der Konfigurationsanzeige ändert sich basierend auf 
der Art der Spur, die im Bereich „Spuren“ ausgewählt ist: 


Symbol 


Name 


Beschreibung 


Audio 


Wechselt zur Audioanzeige 
(nur Audiospuren). 



Keyboard Wechselt zur Keyboard- 

Anzeige (nur Audiospuren). 


Drum Pads 


Wechselt zur Drum Pads- 
Anzeige (nur Drummer- oder 
Schlaginstrument-Patches). 


Kurzbefehle in der Übersichtsanzeige 



Die Übersichtsanzeige ist eine Darstellung des Bereichs „Spuren“, in 
der jede Spur als dünne farbige Linie angezeigt wird. Das Rechteck 
zeigt den derzeit sichtbaren Teil des Musiktitels, die Abspielposition ist 
die vertikale Linie. 

Zwei Tasten sind der Übersicht vorangestellt: 


Symbol 


Name 


Beschreibung 


esc 


Esc 


Standardfunktionen der 
Escape-Taste. 













Übersicht 


Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 


Übersicht zum Navigieren im Musiktitel verwenden: 

• Bewege das Rechteck nach links oder rechts, um den sichtbaren 
Bereich des Projekts zu verschieben. 

• Bewege die Linie, um die Abspielposition zu verschieben. 

Kurzbefehle im Bildschirm „Tastaturkurzbefehle“ 



Wenn du auf die Taste „Tastaturkurzbefehle“ B tippst, werden 
standardmäßig die folgenden Steuerelemente angezeigt. Einige 
Tasten ändern sich abhängig davon, welches Fenster oder welcher 
Editor aktiv ist. 


Symbol Name 


Esc 


esc 


Beschreibung 


Standardfunktionen der 
Escape-Taste. 


Tastaturkurzbefehle 


Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 


Zum Auswahlanfang gehen 


Platziert die Abspielposition 
am Anfang der Auswahl. 


Wiedergabe ab der Auswahl 














Beginnt am Anfang der 
Auswahl mit der 
Wiedergabe. 



Zum Projektanfang gehen 

Platziert die Abspielposition 
am Anfang des Projekts. 

w 



D 

Wiedergabe oder Stopp 

Startet oder stoppt die 
Wiedergabe ab der aktuellen 
Abspielposition. 

D 

Aufnahme 

Beginnt an der aktuellen 
Abspielposition mit der 

Aufnahme der 
aufnahmefähigen Spuren. 


Cycle 

Schaltet den Cycle-Modus 

ein oder aus. 

0 




Locator-Punkte um die 
Cycle-Länge rückwärts 
bewegen 

Bewegt die Locator-Punkte 
um die Cycle-Länge 

rückwärts. 

<- 



Locator-Punkte um die 

Cycle-Länge vorrücken 

Bewegt die Locator-Punkte 
um die Cycle-Länge 

vorwärts. 




Wenn du die Befehlstaste drückst, werden im Bildschirm 
„Tastaturkurzbefehle“ standardmäßig die folgenden Steuerelemente 
angezeigt. 


ix 


OQ 

* 


Cffl Da 


esc 


TX 


U 


Repeat 




















Symbol 


Name 


Beschreibung 


Esc 


Standardfunktionen der 
Escape-Taste. 


Tastaturkurzbefehle 


Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 



Regionen an Abspielposition Teilt die ausgewählten 
teilen Regionen an der aktuellen 

Abspielposition. 



An Locator-Punkten teilen Teilt die ausgewählten 

Regionen an den aktuellen 
Locator-Positionen. 


u 


Legato 


Schneiden 

Legato 


Wenn eine Audioregion 
ausgewählt wird, werden alle 
Teile der ausgewählten 
Regionen entfernt, die sich 
außerhalb der Marquee- 
Auswahl befinden. 

Wenn ein MIDI-Editor aktiv 
ist, wird das Notenende auf 
den Wert getrimmt, der im 
MIDI-Editor ausgewählt ist. 


□□ 


Regionen zusammenführen Kombiniert mehrere 

ausgewählte angrenzende 
Regionen zu einer 
zusammenhängenden 
Region. 














Repeat 


Wiederholen 


Wiederholt die ausgewählten 
Events oder Regionen. 


n. 

111 iii 11 il 


Quantze 


Abschnitt wiederholen 

Ausgewählte Events 
quantisieren 


Dupliziert den 
Projektabschnitt zwischen 
den Positionen der Locator- 
Punkte. Der duplizierte 
Abschnitt wird neben dem 
rechten Locator-Punkt 
eingefügt. 

Wenn ein MIDI-Editor aktiv 
ist, werden ausgewählte 
Events auf den Wert 
quantisiert, der im MIDI- 
Editor ausgewählt ist. 


cD 


Links schieben Schiebt die ausgewählten 

Regionen werden nach links. 


□=> 


Rechts schieben Schiebt die ausgewählten 

Regionen werden nach 
rechts. 


Wenn du die Wahltaste drückst, werden im Bildschirm 
„Tastaturkurzbefehle“ standardmäßig die folgenden Steuerelemente 
angezeigt. 


i i ■ 


Symbol 


Name 


Beschreibung 


esc 


Esc 


Standardfunktionen der 
Escape-Taste. 


















□ 

Tastaturkurzbefehle 

Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 

D 

Zeigerwerkzeug 

Wechselt zum 

Zeigerwerkzeug. 

D 

Werkzeug „Marquee“ 

Wechselt zum Marquee- 
Werkzeug. 


Scherenwerkzeug 

Wechselt zum 

Scherenwerkzeug. 

D 

Werkzeug „Anheften“ 

Wechselt zum Werkzeug 
„An heften“. 


Stiftwerkzeug 

Wechselt zum Stiftwerkzeug. 


Fade-Werkzeug 

Wechselt zum Fade- 

Werkzeug. 





Werkzeug „Pinsel“ 

Wechselt zum 

Pinselwerkzeug. 






■ 

Fingerwerkzeug 

Wechselt zum 

Fingerwerkzeug. 


Wenn du die Taste „Ctrl“ drückst, werden im Bildschirm 
„Tastaturkurzbefehle“ standardmäßig die folgenden Steuerelemente 
angezeigt: 





Symbol Name 

Beschreibung 

mH Esc 

Standardfunktionen der 

Escape-Taste. 

Tastaturkurzbefehle 

Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 

Automation ein-/ausblenden 

Blendet die Spurautomation 

ein oder aus. 

■hhh Touch/Read 

Schaltet den 

Automationsmodus für die 

ausgewählte Spur zwischen 

Touch und Read um. 

hmh Read/Aus 

Schaltet den 

Automationsmodus für die 

ausgewählte Spur zwischen 

Read und Aus um. 

Flex 

Blendet Flex ein bzw. aus. 

h!T!h Gruppen aktivieren 

Aktiviert bzw. deaktiviert 

Gruppen. 


+ Audio 


Audiospur hinzufügen 


Fügt eine neue Audiospur 
unterhalb der ausgewählten 
Spur hinzu. 





















+ Inst 


Instrumentspur hinzufügen Fügt eine neue Spur für 

Software-Instrumente 
unterhalb der ausgewählten 
Spur hinzu. 


Drummer-Spur hinzufügen Fügt eine neue Drummer- 


+ Drmr 


Spur unterhalb der 
ausgewählten Spur hinzu. 


Wenn du die Umschalttaste drückst, werden im Bildschirm 
„Tastaturkurzbefehle“ standardmäßig die folgenden Steuerelemente 
angezeigt: 


Beschreibung 


Standardfunktionen der 
Escape-Taste. 


Symbol 


Name 


Esc 


Tastaturkurzbefehle 


Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 



Audio 


Names 


Farben 

Blendet Audio-Channel- 
Strips ein oder aus. 

Instrumentnamen ein- 
/ausblenden 


Öffnet die Farbpalette. 

Wenn der Mixer aktiv ist, 
werden alle Audio-Channel- 
Strips ein- bzw. 
ausgeblendet. 

















Wenn der Notationseditor 
aktiv ist, werden 
Instrumentnamen ein- bzw. 
ausgeblendet. 



Tuner 

Wenn eine Audiospur 



ausgewählt ist, schaltet 


Blendet Instrument-Channel- 

Inst 

Strips ein oder aus. 

diese Taste den Tuner ein 


bzw. aus. 

Rulers 

Seitenlineale ein- 

Wenn der Mixer aktiv ist, 

werden alle Instrument- 


/ausblenden 

Channel-Strips ein- bzw. 
ausgeblendet. 



Wenn der Notationseditor 

aktiv ist, werden 

Seitenlineale ein- bzw. 

ausgeblendet. 


SBProcs 

Auswahlbasierte 

Verarbeitung 

Offnet das Fenster 

„Auswahlbasierte 


Aux 

Blendet Aux-Channel-Strips 

Verarbeitung“. 


ein bzw. aus. 

Wenn der Mixer aktiv ist, 

werden die Aux-Channel- 

Strips ein- bzw. 
ausgeblendet. 

1 Plug-ins 

Plug-Ins 

Ausgang-Channel-Strips ein- 

/ausblenden 

Öffnet das Plug-In-Fenster 
für das erste Plug-In auf der 

Output 

ausgewählten Spur. 


Wenn der Mixer aktiv ist, 
werden die Ausgang- 
Channel-Strips ein- bzw. 
ausgeblendet. 













Event 


MIDI 


Event-Schwebefenster Öffnet ein Event- 

Schwebefenster. 

Ausgang-Channel-Strips ein- 

/ausblenden Wenn der Mixer aktiv ist, 

werden die Ausgang- 
Channel-Strips ein- bzw. 
ausgeblendet. 


Gruppen 


Öffnet das 

Informationsfenster 

„Gruppen“. 


{J} 


Notenwiederholung Transformiert eingehende 

MIDI-Noten in wiederholte 
MIDI-Noten mit derselben 
Tonhöhe. 


Punktuelles Löschen Klicke bei der Aufnahme im 

Cycle-Modus, um 
eingehende Noten 
vorübergehend zu 
verwenden und alle 
übereinstimmenden Noten in 
der Region zu löschen, 
während sich die 
Abspielposition darüber 
bewegt. 


Du kannst das Fenster „Tastaturkurzbefehle“ in Logic Pro verwenden, 
um die Standardbefehle in einem der Bildschirme 
„Tastaturkurzbefehle“ zu ersetzen, und um weitere Befehl zu deinen 
Bildschirmen „Tastaturkurzbefehle“ hinzuzufügen. Weitere 
Informationen findest du unter Tastaturkurzbefehle zuweisen. 


Kurzbefehle für die Audioanzeige 









Wenn du in der Konfigurationsanzeige auf die Taste „Audio“ tippst, 
werden auf der Touch Bar die folgenden Steuerelemente angezeigt: 


Symbol 


Name 


Beschreibung 


Schließen 


Kehrt zur 

Konfigurationsanzeige 

zurück. 


Input 1-2 


Eingang 


Tippe auf die Taste 
„Eingang“, um auf die 
Eingangsauswahl 
zuzugreifen. Tippe auf das 
gewünschte Eingangsformat 
(Mono oder Stereo) und auf 
den gewünschten 
Audioeingang für die 
ausgewählte Spur. Tippe auf 
„Schließen“, um zur 
Audioanzeige 
zurückzukehren. 



Pegelregler 


Bewege den Regler, um das 
Eingang-Gain für die 
ausgewählte Spur 
anzupassen. 



Aufnahme aktivieren Aktiviert die Aufnahme für 

die ausgewählte Spur. 


Monitor 


Software-Monitoring 


Aktiviert die Software- 
Monitoring-Funktion für die 
ausgewählte Spur. 




















Level 


Pegelregler 


Bewege den Regler, um die 
Lautstärke für die 
ausgewählte Spur 
anzupassen. 


Steuerungen auf der Keyboard-Anzeige 


Wenn du auf die Taste „Keyboard“ UIJ tippst, kannst du die Touch Bar 
verwenden, um das aktuelle Patch auf der Spur des ausgewählten 
Software-Instruments wiederzugeben. 

• Tippe auf die Tasten auf dem Touch Bar-Keyboard, um Noten zu 
spielen. 

• Zum Anpassen des Oktavbereichs auf dem Touch Bar-Keyboard 
tippe auf eine der Tasten für die Tastatur-Oktave links im Touch 
Bar-Keyboard. 

• Töne auf einer Tonleiter beschränken: Tippe auf die Taste 
„Skalieren“. Wähle anschließend den Grundton und den Modus 
aus. 

• Tippe auf die Taste „Schließen“ ©, um zur vorherigen Touch Bar- 
Anzeige zurückzukehren. 


Kurzbefehle für die Anzeige „Drum Pads“ 


fj~T Wiederholen (V) 


Wenn du auf die Taste „Drum Pads“ tippst, kannst du die Touch Bar 
verwenden, um Drums auf einer Drummer- oder Software-Instrument- 
Spur mit einem Drum Kit-Patch zu spielen. 


Symbol 


Beschreibung 


Name 















Schließen 


Schließt die Anzeige „Drum 
Pads“. 




Banken Trifft eine Auswahl zwischen 

drei Banken mit Symbolen 
für Percussion-Instrumente 


fjT Wiederholen 



Wiederholen 
Regler „Wiederholen“ 


Tippe auf die Taste 
„Wiederholen“, um den 
Regler „Wiederholen“ 
einzublenden. Bewege die 
Linie zum gewünschten 
Notenraster. Tippe auf das 
Symbol „Wiederholen“, um 
das gehaltene Pad zu 
wiederholen. 


[~V~1 Velocity 



Velocity 

Regler „Velocity“ 


Tippe auf die Taste 
„Velocity“, um den Regler 
„Velocity“ zu verwenden. 
Bewege die Linie zur 
gewünschten Velocity. 





Drum Pad-Instrumente Löst den Klang aus, der 

durch die Taste repräsentiert 
wird. 


Software-Instrument über die Touch Bar spielen: 

• Tippe auf eine bestimmte Drum Pad-Taste, um den Klang 
auszulösen. 

















Er wird dann mit der Velocity gespielt, die mit dem Regler 
„Velocity“ festgelegt wurde. 



Glossar 


AAC Abkürzung für Advanced Audio Codec. Ein De- 
/Kompressionsalgorithmus und Dateiformat für Audiodaten. 

AAF Abkürzung für Advanced Authoring Format. Ein Dateiformatzum 
plattformunabhängigen Projektaustausch, das du zum Import 
mehrerer Audiospuren inklusive der Referenzverweise für die Spuren, 
Zeitpositionen und die Lautstärkeautomation verwenden kannst. 

Absenken (cutting) Der Vorgang, bei dem ein Pegel oder eine 
bestimmte Frequenz (bei Verwendung eines EQs oder anderer Filter) 
zurückgenommen wird. Der Begriff wird auch im Zusammenhang mit 
dem Auftrennen und Löschen von Abschnitten von Dateien, Regionen 
und anderen Elementen verwendet. Siehe auch Boosten und 
Dämpfen. 

Abspielposition Eine vertikale weiße Linie, die die aktuelle 
Wiedergabeposition im Spurenbereich und in zeitbasierten Editoren 
(wie Pianorolleneditor und Audiospureditor) angibt. Du kannst die 
Abspielposition bewegen, um die Wiedergabeposition zu ändern. 
Siehe auch Scrubbing. 

Accelerando Eine allmähliche Tempozunahme. Siehe Tempo. 

AD-Converter oder ADC Abkürzung für Analog-Digital-Converter. 

Ein Gerät, das ein analoges in ein digitales Signal umwandelt. 

ADAT Abkürzung für Alesis Digital Audio Tape. Der ADAT ist ein 
achtkanaliger digitaler Mehrspurrecorder, der S-VHS-Videokassetten 
zur Audioaufnahme mit 16 oder 20 Bit nutzt. 


ADAT optical 



Optische Schnittstelle zur parallelen Übertragung von acht Kanälen 
über ein fiber-optisches Kabel. ADAT optical ist mittlerweile als 
Standard für digitale Mehrkanal-Interfaces weit verbreitet. 

AES/EBU Abkürzung für Audio Engineering Society/European 
Broadcasting Union. Diese Vereinigung hat ein standardisiertes 
Übertragungsformat für professionelle stereophone 
Digitalaudiosignale entwickelt, das als AES/EBU bezeichnet wird. 
Dieses Format ähnelt dem Format S/P-DIF, verwendet jedoch eine 
symmetrische Line-Übertragung mit höheren Spannungswerten. 
Abhängig von den verwendeten Geräten können AES/EBU- und 
koaxiale S/P-DIF-Schnittstellen direkt miteinander kommunizieren. 
Siehe auch S/P-DIF. 

Aftertouch MIDI-Datentyp, der durch den Druck auf die Tasten nach 
dem Anschlägen erzeugt wird. Es gibt zwei Typen: Kanal-Aftertouch, 
dessen Wert durch einen Full-Length-Keyboard-Sensor ermittelt wird 
und der sich auf alle gespielten Noten auswirkt, und polyphones 
Aftertouch, das für jede Taste individuell gemessen und übertragen 
wird. Aftertouch wird auch als Key Pressure oder Pressure Sensitivity 
bezeichnet. 

AIFF: Abkürzung für Audio Interchange File Format. Ein 
plattformunabhängiges Dateiformat, das von den meisten digitalen 
Audio- und Videoschnittapps unterstützt wird. AIFF-Audio kann 
verschiedene Bittiefen verwenden, am gebräuchlichsten sind 16 und 
24 Bit. 

Aktives Fenster Das ausgewählte Fenster ist das gerade aktive 
Fenster in Logic Pro. Viele Tastaturkurzbefehle haben nur dann eine 
Funktion, wenn ein Fenster aktiv ist. Das Informationsfenster wird 
zudem aktualisiert, um die Parameter darzustellen, die für das aktive 
Fenster relevant sind. 


ALAC 



Abkürzung für Apple Lossless Audio Codec. Ein Algorithmus zur 
Codierung/Decodierung, der eine verlustfreie Audiokompression 
bietet. 

Alias Ein Verweis auf eine MIDI-Region im Spurenbereich. Ein Alias 
enthält keine MIDI-Daten, sondern verweist auf die Daten der Original- 
Mi Dl-Region. Du erzeugst einen Alias, indem du die Original-MIDI- 
Region bei gedrückter Wahl- und Umschalttaste an eine neue Position 
bewegst. Ein Alias kann nicht direkt bearbeitet werden. Eine Änderung 
an der Originalregion wirkt sich jedoch auch auf den Alias aus. 

Allpass-Filter Ein Filter, der alle Frequenzen passieren lässt und 
lediglich Phasenumkehrung oder Phasenverzögerung zur Verfügung 
stellt, ohne die Amplituden-Kennlinie merkbar zu verändern. 

Alternative Du kannst alternative Versionen eines Projekts erstellen, 
von denen jede einen eindeutigen Namen und unterschiedliche 
Einstellungen aufweist. Alternativen werden als Teil des Projekts 
gesichert und nutzen dieselben Medien. Alternativen für das aktuelle 
Projekt werden im Untermenü „Ablage“ > „Alternativen“ angezeigt. 

Amplitude Mit diesem Begriff wird die Signalstärke beschrieben. Bei 
einem Audiosignal bezieht sich die Amplitude auf die Lautstärke des 
Klangs, gemessen in Dezibel (dB). 

Amplituden-Peak Der lauteste Punkt in einem Audiosignal. 

Analogsignal Eine Beschreibung für Daten, die Audioinformationen 
mithilfe von unendlich vielen variablen Spannungspegeln beschreiben. 
Analogsignale müssen digitalisiert oder eingelesen werden, um sie in 
Logic Pro nutzen zu können. Siehe auch Digital. 

Ankerpunkt Der Startpunkt der Audiodatei, auf der eine Audioregion 
basiert. Siehe auch Audiodateieditor. 


Apple Loops 



Bereits aufgenommene Audio- oder MIDI-Regionen, die für 
gewöhnlich zur Wiedergabe von sich wiederholenden rhythmischen 
Musikelementen genutzt werden. Apple Loops enthalten Tags, sodass 
du bestimmte Dateien schnell nach Instrument, Genre oder Stimmung 
im Loop-Browser suchen kannst. Audio-Apple Loops enthalten auch 
Transienten, die von Logic Pro für Time Stretching und Pitch Shifting 
genutzt werden. 

Artikulation Bei der Wiedergabe gesampelter Instrumente, die echte 
Instrumente emulieren, kannst du zwischen speziellen 
Wiedergabetechniken umschalten, die als Artikulationen bezeichnet 
werden. Jede Artikulation wird durch eine eigene Artikulations-ID 
gekennzeichnet. Die Informationen zu den verfügbaren Artikulationen 
werden in Artikulationssets gespeichert, die sowohl als Bestandteil 
eines Patches als auch mit dem Projekt gesichert werden. 

Artikulationsset-Editor Der Artikulationsset-Editor kann zum 
Erstellen von Keyswitches und Controller-Switch-Definitionen und zum 
Definieren von Ausgabetransformationen verwendet werden, um die 
Kompatibilität mit Sample-Mediatheken von Drittanbietern zu 
gewährleisten. Du kannst den Artikulationsset-Editor auch verwenden, 
um Artikulationssets für Instrumente zu erstellen, denen eine 
Artikulations-ID zugewiesen ist, die aber keine vorkonfigurierten 
Artikulationen haben. 

ASCII Kurzwort für American Standard Code for Information 
Interchange. Ein Standard-Computerzeichensatz, der Computern die 
Verarbeitung von Textzeichen ermöglicht. Wenn du auf der Tastatur 
ASCII-Zeichen eingibst, übersetzt der Computer diese Zeichen in 
Binärzahlen, die gelesen, bearbeitet, gesichert und wieder abgerufen 
werden können. Siehe auch Scan Code. 

Attack Startphase eines Klang-Events. Auch Teil einer Hüllkurve. 
Siehe auch Hüllkurve. 


Audio Random Access (ARA) 



Celemony stellt eine Erweiterung des Standards „Audio Units Plug-In“ 
mit der Bezeichnung „Audio Random Access“ (ARA) bereit. Die ARA- 
Erweiterung ermöglicht es einer Hostapp und kompatiblen Plug-Ins, 
Informationen über die Song-Struktur (z. B. Regionen und ihre 
zugehörigen Audiodateien) und Analyseergebnisse (einschließlich 
Informationen zu Transienten und Tonhöhen) zu teilen. Logic Pro 
unterstützt mit ARA 2 kompatible Plug-Ins. 

Audio Units (AU) Das Standardformat für Echtzeit-Plug-Ins in Mac 
OS X. Audio Units-Plug-Ins können für Audioeffekte, Software- 
Instrumente und Generatoren verwendet werden. Das AU-Format ist 
Bestandteil des Betriebssystems und installierte AU-Plug-lns stehen in 
allen kompatiblen Programmen zur Verfügung. Logic Pro unterstützt 
alle Plug-Ins im AU-Format. 

Audio-Channel-Strip Ein Channel-Strip im Mixer, der als Ziel für die 
Audiospuren im Spurenbereich dient. Alle Daten auf der Audiospur 
werden automatisch auf den Audio-Channel-Strip geroutet, der im 
Spurenbereich zugewiesen wurde. 

Audio-Interface Das Gerät, mit dem Audiosignale in den Computer 
hinein und aus ihm heraus geleitet werden können. Ein Audio- 
Interface wandelt analoge Signale (beispielsweise von Mikrofonen und 
Musikinstrumenten) in digitale Audiodaten um, die der Computer 
verarbeiten kann. Und es wandelt in umgekehrter Richtung digitale 
Audiodaten vom Computer in analoge Signale um, die von 
Lautsprechern wiedergegeben werden können. 

Audio-MIDI-Setup (AMS) Ein Dienstprogramm, das zur Konfiguration 
der Audio- und MIDI-Ein- und Ausgabegeräte dient, die an deinem 
Computer angeschlossen sind. Logic Pro verwendet die 
Einstellungen, die im AMS-Dienstprogramm definiert sind, das du im 
Ordner „Programme/Dienstprogramme“ findest. 


Audiodatei 



Jede digitale Aufnahme eines Klangs, die auf deiner Festplatte 
gesichert ist. Du kannst in Logic Pro Audiodateien in den Formaten 
AIFF, WAV, Sound Designer II (SDII) und CAF sichern. Alle 
aufgenommenen und gebouncten WAV-Dateien werden im Format 
„Broadcast Wave“ gesichert. 

Audiodateieditor Der Bereich in Logic Pro, in dem Audiodateien auf 
unterschiedliche Weise unwiderruflich bearbeitet und verarbeitet 
werden können. Im Audiodateieditor können einzelne Samples 
innerhalb einer Audiodatei bearbeitet werden. Er bietet darüber hinaus 
Zugriff auf eine Reihe spezieller Tools zur Sample-Verarbeitung. 

Audioregion Ein Segment einer Audiodatei, das auf Audiospuren im 
Spurenbereich platziert werden kann. Audioregionen werden im 
Spurenbereich als farbige Rechtecke dargestellt. Sie sind Aliasse für 
bzw. Verweise auf Teile von Audiodateien. Sie können so kurz sein 
wie ein einzelnes Sample oder so lang wie die zugrunde liegende 
Audiodatei. Logic Pro ermöglicht es dir, Audioregionen zu bearbeiten, 
ohne dabei die zugrunde liegende Audiodatei zu verändern. Siehe 
auch Region und MIDI-Region. 

Audiospur Eine Spur im Spurenbereich, die für die Wiedergabe, 
Aufnahme und Bearbeitung von Audioregionen verwendet wird. Sie 
wird auf einen Audio-Channel-Strip im Mixer geroutet. 

Audiospureditor Der Audiospureditor in Logic Pro zeigt einen Teil 
einer Audiospur in Nahaufnahme. Dabei wird die Audiowellenform der 
Regionen in der Spur angezeigt. Audioregionen können bewegt und 
getrimmt, geteilt und zusammengefügt und auf vielerlei andere Arten 
bearbeiten werden. Du kannst auch Quantisierungen vornehmen und 
die Tonhöhe des Audiomaterials im Audiospureditor mithilfe des Flex 
Pitch-Modus bearbeiten. Siehe auch Flex-Bearbeitung. 

Aufnahme 1) Vorgang, bei dem eine Darbietung in Form von Audio- 
oder MIDI-Daten aufgezeichnet wird. 2) Ein Begriff, der sich auf die 
vorhandenen Daten in Logic Pro bezieht. Bei Aufnahmen wird 



üblicherweise von Region oder Datei gesprochen, um für Klarheit zu 
sorgen. 

Aufnahmebereitschaft Audiospuren müssen vor der Aufnahme 
manuell scharf (in Aufnahmebereitschaft) geschaltet werden. MIDI- 
und Software-Instrument-Spuren werden bei ihrer Auswahl 
automatisch in Aufnahmebereitschaft geschaltet. 

Ausgang-Channel-Strip Ein Channel-Strip im Mixer, der 
Ausgangspegel und Panorama/Balance für jeden physischen 
Ausgang deines Audio-Interfaces steuert. 

Auswahlbasierte Verarbeitung Im Bereich „Spuren“ kannst du Plug- 
Ins für Audioeffekte auf einzelne Audioregionen und auf Marquee- 
Auswahlen von Audioregionen anwenden. Du kannst das Ergebnis 
vorhören und weitere Anpassungen vornehmen, bevor du die 
Änderungen auf die Auswahl anwendest. 

Auto-Spuren-Zoom Eine Funktion im Menü „Ansicht“ des 
Spurenbereichs, mit der die aktuell ausgewählte Spur automatisch 
vergrößert wird. 

Automation Steht für die Option, die Bewegungen aller Regler, 
Steuerelemente und Tasten aufzuzeichnen, zu bearbeiten und 
wiederzugeben. Dazu gehören Volume-Fader, Panorama-, EQ- und 
Aux-Send-Regler sowie die meisten Parameter der Effekt- und 
Instrument-Plug-Ins. 

Automationspunkt Der Punkt auf einer Automationskurve, der den 
Wert des Automationsparameters zu einem bestimmten Zeitpunkt 
zeigt. Du kannst Automationspunkte hinzufügen und bearbeiten, um 
die Automation für den Parameter zu steuern. 

Autopunch-Funktion Eine Funktion, die dir das Starten und Stoppen 
der Aufnahme an vordefinierten Positionen ermöglicht. Der 
Autopunch-Modus wird in der Regel genutzt, um Abschnitte einer im 
Übrigen einwandfreien Aufnahme erneut aufzunehmen. Der Vorteil ist, 



dass du dich auf das Spielen konzentrieren kannst und dich nicht um 
das Starten und Stoppen der Aufnahme kümmern musst. Siehe auch 
Taste „Autopunch“. 

Aux-Channel-Strip Ein Channel-Strip im Mixer, der als Send/Return- 
(Busse) und Subgruppen-Regler verwendet werden kann. 

Balance-Regler Ein Drehregler über dem Lautstärkeregler von 
Stereo-Channel-Strips. Er steuert das relative Lautstärkeverhältnis 
zwischen dem linken und rechten Signal an ihrem gemeinsamen 
Ausgang. 

Bandpass-Filter Dieser Filter lässt nur das Frequenzband im Bereich 
um die Cutoff-Frequenz passieren und senkt Frequenzen ab, die 
weiter davon entfernt sind. Die Frequenzen nahe der Cutoff-Frequenz 
werden betont, während die Bässe und Höhen gedämpft werden. Das 
Resultat ist ein Klang, der hauptsächlich Frequenzen im Mittenbereich 
enthält. Siehe auch Filter. 

Bandsperren-Filter Dieser Filter senkt das Frequenzband rund um 
die Cutoff-Frequenz ab und lässt Frequenzen, die weiter davon 
entfernt sind, passieren. Die Frequenzen nahe der Cutoff-Frequenz 
werden gedämpft, während die Bässe und Höhen unverändert 
bleiben. Siehe auch Filter. 

Bass (1) Ein Musikinstrument. (2) Tieffrequente Klanganteile eines 
Sounds. Siehe auch Frequenz. 

Beat (Schlag) Ein musikalisches Zeitintervall (häufig eine 
Viertelnote), das den Grundimpuls eines Musikstücks darstellt. 

Bedienoberfläche Ein Hardwaregerät, das über MIDI (oder ein 
anderes Übertragungsprotokoll) mit Logic Pro kommuniziert. Es dient 
zur Eingabe von Automationsdaten und zur Steuerung verschiedener 
Parameter wie der Lautstärkemischung, des Panoramas, der Effekte 
und Instrumente sowie der Transport- und Navigationsfunktionen usw. 



Bewegungswerkzeug Ein Werkzeug im Audiodateieditor für 
Auswahlaufgaben. 

Bibliothek Der Arbeitsbereich links vom Spurenbereich, in dem du 
auf Patches und Settings-Dateien für Plug-In-Presets und Channel- 
Strips zugreifst. 

Bildschirmsteuerung Jede Smart Control verfügt über eine Reihe 
von Bildschirmsteuerungen. Das Anpassen eines Steuerelements 
kann dazu führen, dass ein oder mehrere Parameter eines Channel- 
Strips, Instruments oder Plug-Ins geändert werden. Die 
Bildschirmsteuerungen sind mit Bezeichnungen versehen, sodass du 
leicht erkennen kannst, welchen Aspekt des Sounds/Klangbilds eine 
Steuerung beeinflusst. Siehe auch Smart Control. 

Binaurales Hören Bezieht sich auf das Prinzip, nach dem der 
Mensch Positionsinformationen von Audiosignalen verarbeitet und die 
Richtung (vor, hinter, über, unter, links oder rechts von der 
Abhörposition) erkennen kann, aus der die Signalquelle kommt. 

Binaurales Panning Ein Vorgang, der binaurales Hören emuliert. 

Bitauflösung Alternativer Begriff für Bittiefe. Siehe auch Bittiefe und 
Sample-Rate. 

Bitrate Bei MP3-Daten bezieht sich die Bitrate auf die 
Übertragungsbitrate, mit der die Dateien codiert werden. Häufig wird 
der Begriff verwendet, um die relative Qualität der Datei zu 
beschreiben, da niedrigere Bitraten zu einem schlechter aufgelösten 
Audiomaterial führen. 

Bittiefe Die Anzahl der Bit, die für eine digitale Aufnahme oder ein 
digitales Gerät genutzt werden. Die Anzahl der Bit pro Sample 
bestimmt unabhängig von der Sample-Rate den (theoretisch 
möglichen) maximalen Dynamikbereich der Audiodaten. 


Blaues Rauschen 



Hochpass-gefiltertes weißes Rauschen, klingt wie Bandrauschen. 


Boosten Vorgang, bei dem ein Audiopegel angehoben wird. Siehe 
auch Absenken. 

Bounce Dabei werden MIDI- oder Audioregionen mit den 
zugeordneten Effekten wie Delay oder Kompression bearbeitet und in 
einer Audiodatei zusammengefügt (gerendert). In Logic Pro kannst du 
zwischen Echtzeit- und Offline-Bouncing wählen. Offline-Bouncing ist 
schneller, aber es ist dabei nicht möglich, Live-Automation oder 
Echtzeit-Audioeingänge einzubeziehen. Du kannst auch mehrere 
Dateien bei einem Surround-Bounce ausgeben. Siehe auch Surround. 

bpm Abkürzung für beats per minute (Beats pro Minute). Eine 
Tempomaßeinheit bei Musikstücken. Beispiel: 120 bpm bedeutet, 
dass in einer Minute 120 musikalische Schläge (Viertelnoten) 
enthalten sind. Siehe auch Tempo. 

Broadcast Wave Siehe Wav und Wave. 

Bus Ein Typ von Signalrouting, der Audiosignale zur Bearbeitung 
oder für Submischungen auf Aux-Channel-Strips speist. 

Bus-Channel-Strip Ein Typ von Channel-Strip im Environment- 
Mixer-Layer, der wegen der Abwärtskompatibilität zu mit älteren 
Versionen von Logic Pro erstellten Projekten enthalten ist. Die 
Funktionen der Bus-Channel-Strips aus den älteren Versionen der 
App werden auch über die Aux-Channel-Strips zur Verfügung gestellt. 

Bypass Auf Bypass geschaltete Plug-Ins belegen keine 
Systemressourcen. In Logic Pro schaltest du ein Plug-In auf Bypass, 
indem du wahlweise auf die Taste „Bypass“ eines Plug-Ins im 
Channel-Strip oder auf die Taste „Bypass“ im Plug-In-Fenster klickst. 

CAF Abkürzung für Core Audio Format. Dieses Dateiformat kann zur 
Übertragung komprimierter oder unkomprimierter Audiodateien in 
(fast) jeder Größe, Sample-Rate und Bittiefe genutzt werden. Das 



CAF-Dateiformat kann Audioaufnahmen mit einer Länge von bis zu 3 
Stunden (bei einer Sample-Rate von 44,1 kHz; bei höheren Sample- 
Raten ist die maximale Dauer geringer) verwalten. 

CD-Audio Ein Standard für Stereomusik-CDs. 44,1 kHz Sample-Rate 
und 16 Bit Tiefe. 

Cent Ein Rasterwert eines Halbtons bei der Stimmung. Ein Halbton 
entspricht 100 dieser Rasterwerte. Viele der Software-Instrumente in 
Logic Pro enthalten den Parameter „Fine“, mit dem sich der Klang in 
Cent-Schritten stimmen lässt. 

Channel-Strip Die grafische Darstellung eines Kanalzugs einer 
Mischkonsole. Jeder Channel-Strip enthält mehrere ähnliche 
Regelelemente wie eine Taste „Ton aus“, einen Lautstärkefader, 
einen Pan/Balance-Regler, einen Eingang- und einen Ausgang-Slot, 
Send- und Effekt-Slots sowie eine Format-Taste. Die Channel-Strips 
im Informationsfenster und im Mixer dienen zur Bearbeitung von 
Audio- oder MIDI-Informationen, die von Spuren geroutet werden. 

Channel-Strip-Setting Bezieht sich auf das Routing eines Channel- 
Strips inklusive aller eingefügter Insert-Effekte oder Instrumente 
(sowie ihrer Einstellungen). Logic Pro erlaubt es, diese Settings zu 
sichern und zu laden. Dadurch wird der Austausch komplexer serieller 
Effekt-Routings zwischen Kanälen oder Projekten deutlich vereinfacht. 

Chorus-Effekt Ein Effekt, der dadurch entsteht, dass zwei identische 
Sounds mit einem Delay und einer leicht modulierten Delay-Zeit (für 
einen oder beide Sounds) übereinander gelegt werden. Dadurch klingt 
das Audiosignal hinter dem Effekt fetter und voller, sodass der 
Eindruck mehrerer Stimmen entsteht. 

Clipping Resultiert in digitalen Aufnahmen daraus, dass zu viel 
Signalpegel durch einen Channel-Strip gespeist und dadurch der 
Grenzwert überschritten wird, der störungsfrei wiedergegeben werden 
kann. So wird der Klang verzerrt. Die Audio-Channel-Strips in Logic 
Pro enthalten eine Clip-Erkennung, die auf Signalspitzen jenseits von 



0 dB hinweist. 


Clock Elektrischer Synchronisationsinnpuls, der jede 1/96-Note 
übertragen wird. Wurde in älteren Drum-Maschinen verwendet, bevor 
es MIDI gab. Die MIDI-Clock ist eine moderne Aufbereitung einfacher 
Clock-Signale. Sie arbeitet mit 24 Impulsen pro Viertelnote (ppqn) 
bzw. 96 Impulsen pro Note. 

Comping Ein Vorgang, bei dem mehrere Aufnahme-Takes in einem 
einzigen perfekten Take zusammengefasst werden. Siehe auch Take. 

Controller Ein MIDI-Datentyp, der einen bestimmten Parameter wie 
Volume und Panorama oder Sustain steuert. Der Befehlstyp wird im 
ersten Datenbyte codiert, während der ausgegebene und empfangene 
Wert im zweiten Datenbyte codiert wird. 

Core Audio Ein standardisiertes Audiotreibersystem für alle 
Macintosh-Computer mit Mac OS X. Core Audio ist ein integraler 
Bestandteil von Mac OS X, der den Zugriff auf alle mit Core Audio 
kompatiblen Audio-Interfaces erlaubt. Logic Pro ist mit Audio- 
Hardware kompatibel, die Core Audio unterstützt. 

Core MIDI Ein standardisiertes MIDI-Treibersystem für alle 
Macintosh-Computer mit Mac OS X. Core MIDI ist ein integraler 
Bestandteil von Mac OS X, sodass alle mit Core MIDI kompatiblen 
MIDI-Geräte angeschlossen werden können. Logic Pro ist mit Audio- 
Hardware kompatibel, die Core Audio unterstützt. 

Cutoff-Frequenz Die Frequenz, bei der das Audiosignal, das einen 
High- oder Lowpass-Filter durchläuft, gedämpft wird (üblicherweise 
um 3 dB). 

Cycle-Bereich Ein Bereich in Logic Pro, der verwendet wird, um 
einen bestimmten Teil eines Projekts zum Komponieren, Üben, 
Aufnehmen mehrerer Takes und für andere Zwecke dauerhaft zu 
wiederholen. Wenn der Cycle-Modus aktiv ist, wird der Cycle-Bereich 
als gelber Streifen im oberen Teil des Lineals angezeigt (oder in der 



Mitte, wenn das sekundäre Lineal sichtbar ist). 

DA-Converter oder DAC Abkürzung für Digital-ZAnalog-Converter. 
Ein Gerät, das ein analoges Signal in ein digitales Signal umwandelt. 

Dämpfen Das Absenken des Pegels eines Audiosignals. Siehe auch 
Boosten und Absenken. 

Datenbytes Elemente, die den Inhalt eines MIDI-Befehls definieren. 
Das erste Datenbyte steht für die Note oder die Controller-Nummer, 
das zweite steht für die Velocity oder den Controller-Wert. 

DAW Abkürzung für Digital Audio Workstation. Ein Computersystem, 
das zur Aufnahme, zum Arrangement, zur Mischung und Produktion 
von Audiodateien genutzt wird. 

dB Abkürzung für Dezibel. Eine Maßeinheit, die das Verhältnis 
zwischen Spannungspegeln, Intensität oder Leistung speziell in Bezug 
auf Audiosysteme umschreibt. 

DC Offset (Gleichspannungsversatz) Ein Fehler, der dadurch 
entstehen kann, dass das Audiosignal mit Gleichspannung (DC) 
überlagert wird, was zu einer vertikalen Anhebung der Position der 
Wellenform im Audiodateieditor führt. 

Decay Ein Hüllkurvenparameter, der bestimmt, wie lange der Pegel 
nach dem Loslassen der Taste benötigt, um vom Sustain-Pegel 
wieder auf null zu fallen. Siehe auch Hüllkurve. 

DeEsser Ein Signalprozessor, der Zisch- oder S-Laute im 
Audiosignal entfernt. 

Delay (1) Im Hauptfenster handelt es sich um einen 
Regionsparameter, mit dem sich eine ausgewählte Region um einen 
bestimmten Wert in Millisekunden vor oder nach den Beat bewegen 
lässt. (2) Ein Effekt, bei dem das eingehende Audiosignal verzögert 
wird, womit sich eine räumliche Darstellung des Audiosignals 



produzieren lässt. (3) Im Environment handelt es sich dabei um ein 
Objekt, das mehrere Wiederholungen erzeugen kann. 

Destruktiv Eine Art von Audiobearbeitung, bei der die grundlegenden 
Daten einer Audiodatei (im Gegensatz zur Bearbeitung der 
Wiedergabeparameter o. Ä.) verändert werden. Bearbeitungen im 
Audiodateieditor sind destruktiv, solche im Audiospureditor hingegen 
nicht. Siehe auch Audiodateieditor. 

DFS Eine Abkürzung für Digital Full Scale. Manchmal auch als 0 dB 
DFS ausgedrückt. Dieser Wert (0 dB, wie auf den Channel-Strip- 
Pegelanzeigen in Logic Pro angezeigt) entspricht dem maximalen 
theoretisch möglichen Pegel, mit dem ein digitales Signal ohne 
Clipping oder andere Formen der Übersteuerung übertragen werden 
kann. 

Digital Beschreibung für Daten, die als Sequenz aus Nullen und 
Einsen gesichert oder übertragen werden. In der Regel bezieht sich 
der Begriff „digitale Daten“ auf binäre Daten, die als elektronische 
oder elektromagnetische Signale vorliegen. Alle in Logic Pro 
verwendeten Dateien sind digital. Siehe auch Analog. 

Distortion Der Effekt, der auftritt, wenn der Grenzwert überschritten 
wird, bis zu dem digitale Signale sauber übertragen werden können: 
Das Ergebnis ist ein scharfer Sound mit Knacksern. 

Drummer Eine Funktion in Logic Pro, mit der ein virtueller Drummer 
in das Projekt mithilfe einer Drummer-Spur hinzugefügt werden kann. 
Du kannst den Spielstil des Drummers im Drummer-Editor bearbeiten. 

Drummer-Editor Der Editor, mit dem du den Spielstil des Drummers 
anpasst, indem du Presets auswählst und einzelne Einstellungen 
anpasst (darunter Drumkit-Pattern-Variationen und Fill-Einstellungen). 

Drummer-Region Eine realistische Schlagzeug-Performance, die du 
im Drummer-Editor mit verschiedenen Einstellungen bearbeiten 
kannst. 



Drummer-Spur Eine Spur im Spurenbereich, die für die Wiedergabe 
und Bearbeitung von Drummer-Regionen verwendet wird. Du kannst 
nur eine Drummer-Spur pro Projekt verwenden. 

DSP (Digital Signal Processing) In Logic Pro die mathematische 
Bearbeitung von digitalen Informationen zur Bearbeitung von 
Signalen. Beispiel: Der Effekt-Slot auf Channel-Strips weist DSP- 
Effekte (wie dynamische Komprimierung und Verzögerung) einem 
Kanalsignal zu. Auch einfache Funktionen wie die Änderung der 
Lautstärke oder des Panoramas zählen zu den DSP-Funktionen. 

Dynamik Bezieht sich auf Änderungen in der Lautstärke oder andere 
Aspekte eines Musikstücks in Bezug auf die Zeit. 

Dynamikumfang Die Pegeldifferenz zwischen den lautesten und den 
leisesten Signalen, die überein Audiosystem (oder Audiogerät) 
wiedergegeben werden können. Technisch gesehen ist der 
Dynamikumfang die Differenz zwischen dem höchsten Spitzenpegel, 
der wiedergegeben werden kann, und der Amplitude des lautesten 
spektralen Anteils im Grundrauschen. Er wird in Dezibel angegeben. 
Siehe auch dB. 

Dynamische Hilfe Ein Bereich oben im Informationsfenster, der eine 
kurze Beschreibung des Teils der Oberfläche von Logic Pro anzeigt, 
über dem sich gerade der Zeiger befindet. Die dynamische Hilfe kann 
auch als Schwebefenster geöffnet werden. Manche Beschreibungen 
der dynamischen Hilfe enthalten Links zu ausführlicheren 
Informationen. 

Echtzeiteffekte Effekte, die während der Wiedergabe in Echtzeit auf 
Regionen angewendet werden können. 

Editor In Logic Pro ein Bereich oder Fenster zum Bearbeiten von 
MIDI- oder Audiodaten. Logic Pro bietet die Pianorollen-, Schritt-, 
Event-Listen- und Notationseditoren für MIDI-Event-Daten sowie die 
Audiospur- und Audiodateieditoren für Audiodaten und den Drummer- 
Editor für Drummer-Regionen. Die Event-Liste kann auch zur 



Bearbeitung und Positionierung von Regionen genutzt werden. 


Editor „Smart Tempo“ Im Editor „Smart Tempo“ kannst du die 
Ergebnisse der Smart Tempo-Analyse einschließlich Beat-Marker und 
andere Tempoinformationen anzeigen und bearbeiten. Nach dem 
Aufnehmen einer Region oder dem Importieren einer Datei unter 
Verwendung von Smart Tempo kannst du die Tempoanalyse 
verfeinern und Fehler bei der Tempoerkennung korrigieren, um die 
musikalische Intension genauer zu definieren. 

Editoransicht Die grafische (Standard-) Darstellung von Plug-In- 
Parametern. Wenn die Reglerdarstellung sichtbar ist, kannst du die 
Editoransicht über das Menü „Ansicht“ oben im Plug-In-Fenster 
öffnen. Siehe auch Reglerdarstellung. 

Effekt Ein Typ von Softwarealgorithmus, der den Klang eines 
Audiosignals auf bestimmte Weise verändern kann. Logic Pro bietet 
eine Vielzahl von EQ-, Dynamik-, zeitbasierten, Modulations- und 
Distortion-Effekten im nativen Logic Pro-Format sowie im Audio Units- 
Plug-In-Format. 

Effekt-Slot Ein Feld in den Channel-Strips in Logic Pro, in dem du 
ein Audio- oder MIDI-Effekt-Plug-In einfügen kannst. 

Einblendmenü „Einrasten“ Ein Einblendmenü in der lokalen 
Menüleiste von Fenstern zur linearen Bearbeitung. Hier stellest du das 
Verhalten von Regionen und Events bei der Bearbeitung ein. 
Längenänderungen oder Schnitte rasten auf die nächstmögliche 
Position ein, die von dem Wert im Einblendmenü „Einrasten“ abhängt. 

Einblendmenü „Quantisieren“ Das Menü, aus dem du in Logic Pro 
den Quantisierungswert auswählst. Siehe auch Werkzeug 
„Quantisieren“ und Quantisierung. 

Einblendmenü „Verschieben“ Ein Einblendmenü in den 
Menüleisten von Fenstern zur linearen Bearbeitung. Es legt fest, wie 
sich Regionen oder Events verhalten, wenn sie auf eine Position 



bewegt werden, an der sie ein anderes Event überlappen. 


Einblendmenü mit Einstellungen Das Menü im grauen Header 
oben in allen Plug-In-Fenstern, das verwendet wird, um Einstellungen 
(die Parameterwerte von Effekten und Software-Instrumenten) zu 
sichern, laden, kopieren und einzusetzen. 

Eingang-Channel-Strip Ein Typ von Channel-Strip im Environment- 
Mixer-Layer, der wegen der Abwärtskompatibilität zu mit älteren 
Versionen von Logic Pro erstellten Projekten enthalten ist. Ein 
Eingang-Channel-Strip steht für die physischen Eingänge deines 
Audio-Interfaces und vermittelt den Eingang des Audio-Interfaces in 
Logic Pro. Grundsätzlich benötigest du diesen Channel-Strip-Typ in 
Logic Pro nicht. 

Eingang-Monitoring Mit dieser Funktion kannst du eingehende 
Audiosignale abhören, während Audiospuren wiedergegeben werden, 
in Aufnahmebereitschaft geschaltet sind oder aufnehmen. Klicke 
nochmals auf die Taste „Eingang-Monitoring“ in einer Audiospur, um 
das Eingang-Monitoring für die Spur zu aktivieren oder deaktivieren. 

Einstellung 1) Ein Parameterwert. 2) Einstellungen von Plug-In- 
Parameterwerten, die überdas Einblendmenü „Einstellungen“ im 
Header des Plug-In-Fensters geladen, gesichert, kopiert oder 
eingesetzt werden können. Ein Plug-In-Setting wird auch als Preset 
bezeichnet. Siehe auch Preset, Taste „Setting“ und Einblendmenü mit 
Einstellungen. 

Einzählen Eine Reihe von Schlägen des Metronoms, die 
normalerweise einen Takt vor Beginn der Aufnahme (oder 
Wiedergabe) hörbar sind. In der Steuerungsleiste kann mit der Taste 
„Einzählen“ das Einzählen gesteuert werden. 

Environment Ein Arbeitsbereich in Logic Pro, der die Beziehung 
zwischen den Hardwaregeräten außerhalb des Computers und den 
virtuellen Geräten in deinem Computer grafisch darstellt. Jenseits der 
grundlegenden MIDI-Ein- und -Ausgabe kann das Environment zur 



Echtzeitbearbeitung von MIDI-Daten genutzt werden, um Prozessoren 
wie virtuelle Rhythmusgeneratoren, Step-Sequenzer oder komplexe 
Synthesizereditoren zu erzeugen. 

Environment-Layer Eine Seite im Environment, die zur Organisation 
der Objekte dient. Objekte desselben Typs (z. B. MIDI-Objekte) sind 
grundsätzlich auf demselben Layer angeordnet, was die Bedienung 
vereinfacht. 

Environment-Mixer-Layer Ein Environment-Layer, der alle Channel- 
Strips in einem Projekt (mit Ausnahme der MIDI-Channel-Strips) 
einblendet. In vielen Fällen kannst du einfach den Logic Pro-Mixer 
zum Abmischen deines Projekts verwenden. 

EQ Abkürzung für Equalizer. Equalizer werden dazu verwendet, 
Frequenzen im Audiosignal zu boosten oder abzusenken. In Logic Pro 
sind mehrere EQ-Typen verfügbar. 

Equalization Der Vorgang, bei dem die relative Lautstärke (Pegel) 
verschiedener Frequenzbänder mit einem Equalizer angepasst 
werden. Siehe EQ. 

Ersetzungsmodus Ein Aufnahmemodus zum Überschreiben von 
Daten. Dabei werden die vorhandenen Audioregionen in einem 
Abschnitt des Spurenbereichs durch eine neue Aufnahme ersetzt. 
Klicke zum Aktivieren des Ersetzungsmodus auf die Taste „Ersetzen“ 
in der Steuerungsleiste. 

Event Ein einzelner MIDI-Befehl wie ein Note-On-Befehl. 
Bewegungen von Continuous-Controllern (z. B. mit einem 
Modulationsrad) erzeugen eine Reihe einzelner Events, wobei jedes 
Event einen absoluten Wert einnimmt. 

Event-Definition Parameter, die zur Definition des in den Lanes des 
Schritteditors dargestellten Event-Typs dienen. Siehe auch Lane-Set. 


Event-Liste 



Eine Liste, die alle Events oder Regionen in einem Projekt darstellt. 
Mit der Event-Liste kannst du Events und Regionen präzise über 
einen numerischen Wert verändern. Zudem kannst du verschiedene 
Event-Typen hinzufügen. 

Expander Ein Effekt, der den Dynamikbereich eines Audiosignals 
erhöht. Siehe auch Kompressor. 

Export Dient dazu, eine Version einer Datei (z. B. ein Logic Pro- 
Projekt) in einem anderen Format zu erzeugen, die dann an andere 
Apps übertragen und dort verwendet werden kann. 

Fade-Werkzeug Ein Werkzeug zum Erstellen und Bearbeiten von 
Fades oder zum Ändern der Form von Fade-Kurven. 

Fenster „Tastaturkurzbefehle“ In diesem Fenster werden die 
Tastaturkurzbefehle den Tasten auf der Computertastatur oder MIDI- 
Befehlen zugewiesen. 

Fensteranordnung Eine Anordnung von verschiedenen Fenstern, 
einschließlich aller Darstellungsparameter (Zoomstufe, Position, 
Größe usw.). Du kannst Fensteranordnungen sichern, aufrufen und 
zwischen verschiedenen Fensteranordnungen umschalten, so wie du 
zwischen verschiedenen Computermonitoren umschaltest. 

Filmspur Eine globale Spur, die dir ermöglicht, Filmclips innerhalb 
eines Projekts anzuzeigen. 

Filter Filter sind Effekte, mit denen du eine bestimmte Frequenz oder 
einen Frequenzbereich innerhalb eines Audiosignals verstärken 
(boosten) oder dämpfen (absenken) kannst. Beispiel: Ein Lowpass- 
Filter lässt Frequenzen, die unter der Cutoff-Frequenz liegen, 
unverändert passieren, während darüberliegende Frequenzen 
gedämpft werden. Siehe auch Cutoff-Frequenz. 


Filter-Taste 



Tasten in der Event-Liste und im Mixer, mit denen du bestimmte 
Event- oder Channel-Strip-Typen ein- oder ausblenden kannst. 

Filterflankensteilheit Die Steilheit oder der Grad der Filterdämpfung 
(Pegelreduktion), üblicherweise pro Oktave gemessen. Eine 
Flankensteilheit von 12 dB pro Oktave klingt beispielsweise sehr viel 
dramatischer als eine Flankensteilheit von 6 dB pro Oktave. 

Fingerwerkzeug Ein Werkzeug im Pianorolleneditor, mit dem du die 
Länge von Events bearbeiten kannst. 

FireWire Von Apple als Marke eingetragene Bezeichnung für den 
Standard IEEE 1394. Eine schnelle und vielseitige serielle 
Schnittstelle, die häufig zum Anschluss von Audio-Interfaces und 
anderen Audiogeräten an Computer genutzt wird. FireWire ist in zwei 
Versionen verfügbar: FireWire 400 und FireWire 800, jeweils mit 
einem anderen Steckertyp. FireWire-Signale können auch mithilfe 
eines Thunderbolt-Adapters übertragen werden. 

Flanger Ein Effekt, der dem Chorus-Effekt ähnelt: Hier wird ein leicht 
verzögertes Signal (wobei die Verzögerung unter der des Chorus 
liegt) wieder zurück auf den Delay-Eingang gespeist. Das Flanging 
macht den Sound fetter und lässt ihn etwas „out of phase“ klingen. 

Flex Pitch Eine spurbezogene Einstellung, die festlegt, wie die 
Tonhöhe von Audiomaterial geändert wird. 

Flex Time Eine Einstellung, mit der das Bearbeiten des Timings von 
Noten, Beats und anderen Events in Audioregionen vereinfacht wird. 
Flex Time ist der Elastic Aud/o-Funktionalität in anderen Apps ähnlich. 
Du kannst damit die Zeit zwischen bestimmten Events in einer 
Audioregion verkürzen oder verlängern, ohne dass Prozesse wie 
Schritte, Verschiebungen oder Crossfades nötig wären. 

Flex-Ansicht Ein Ansichtsmodus des Spurenbereichs, in dem du das 
Timing und die Tonhöhe von Audiomaterial bearbeiten kannst. 



Flex-Bearbeitung Ein Vorgang, bei dem du das Timing und die 
Tonhöhe von Noten, Beats und anderen Events in Audioregionen 
bearbeiten kannst. Siehe auch Flex Time und Flex Pitch. 

Flex-Marker Ein Marker, mit dem du das Timing von Audiomaterial 
ändern kannst. 

Flex-Markierungsfeld Ein Markierungsfeld im Informationsfenster 
„Region“, mit dem Flex für ausgewählte Audioregionen aktiviert oder 
deaktiviert wird. 

Flex-Modus Eine spurbezogene Einstellung, die festlegt, wie das 
Timing oder die Tonhöhe von Audiomaterial geändert wird. 

Flex-Taste Eine Taste im Spurenbereich, mit der die Steuerelemente 
für die Flex-Bearbeitung in Audiospur-Headern ein- oder ausgeblendet 
werden können. Eine ähnliche Taste ist auch in Audiospur-Headern 
und im Audiospureditor verfügbar, um Flex für die Spur zu aktivieren 
oder deaktivieren. 

Format-Taste Eine Taste in Audio-Channel-Strips, mit der du das 
Eingangsformat des Channel-Strips festlegst. Klicke auf die Taste und 
halte die Maustaste gedrückt, um das Einblendmenü „Format“ zu 
öffnen. 

Frame Eine Zeiteinheit. Eine Sekunde wird im SMPTE-Standard in 
Frames unterteilt, die einzelnen Standbildern in einer Videodatei oder 
auf einem Videoband entsprechen. 

Freeze-Funktion Ein Vorgang, bei dem einzelne Offline-Bounces für 
jede Freeze-Spur durchgeführt werden, wodurch du fast 100 Prozent 
der Prozessorleistung bei Software-Instrumenten und Effekt-Plug-Ins 
einsparst. Alle Plug-Ins einer Spur (wenn zutreffend auch Software- 
Instrument-Plug-Ins und alle relevanten Automationsdaten) werden in 
eine Freeze-Datei gerendert. 


Frequenz 



Messwert für die Schwingungen eines Tonsignals im Zeitverlauf, 
ausgedrückt in Schwingungen pro Sekunde oder Hertz (Hz). Die 
Frequenz entspricht dem, was Benutzer als Tonhöhe (Höhe oder 
Tiefe eines Tons) wahrnehmen. 

Geklonte Audioregion Eine geklonte Audioregion ist ein Verweis auf 
die Originalregion. Wenn du den Start- oder Endpunkt einer geklonten 
Region anpasst, werden diese Änderungen auch auf alle anderen von 
derselben Originalregion geklonten Regionen übertragen. 

Geschützte Spur Eine Spur, deren Inhalt weder verändert noch 
bewegt werden kann. 

Globale Spuren Über die Spuren kannst du Marker, Tempo-Events 
und Taktart-/Tonartwechsel, Beat-Zuweisungen u. a. betrachten, 
erzeugen und bearbeiten. Globale Spuren stehen am oberen Rand 
aller linearen Editorfenster zur Verfügung. 

GM Abkürzung für General MIDI. Ein Standard für MIDI- 
Klangmodule, der einen grundlegenden Satz von Instrumenten- 
Sounds mit 128 Programmnummern, eine Standard-Tastenzuordnung 
für Drum- und Percussion-Sounds, eine 16-stimmige multitimbrale 
Performance sowie eine Polyphonie mit mindestens 24 Stimmen 
bietet. Eine musikalische Sequenz, die auf einem GM-Instrument 
erzeugt wurde, sollte von anderen GM-Synthesizern oder - 
Klangerzeugern ebenfalls korrekt wiedergegeben werden. 

GS Erweiterter GM-Standard, von Roland Inc. entwickelt. 

Halbton Das kleinste Intervall zwischen zwei Tonhöhen in der 
herkömmlichen diatonischen Tonleiter. Ein Halbton entspricht einem 
halben Ganzton und wird auch als kleine Sekunde bezeichnet. 

Hauptfenster von Logic Pro Das Hauptarbeitsfenster der App. Der 
Spurenbereich wird in der Mitte des Fensters angezeigt, das auch alle 
anderen Arbeitsbereiche und Editoren enthalten kann. Wird auch als 
Hauptfenster bezeichnet. 



Hauptmenüleiste Die Menüleiste am oberen Rand des Bildschirms 
bietet Zugriff auf globale Funktionen wie das Öffnen, Sichern, 
Exportieren und Importieren von Projekten. Das Menü „Bearbeiten“ in 
der Hauptmenüleiste enthält Befehle, die sich auf das aktuell aktive 
Fenster beziehen. Siehe auch Lokale Menüleiste. 

Headroom Ein definierter Bereich (Sicherheitsspanne, gemessen in 
Dezibel) zwischen dem tatsächlichen Audiopegel und dem maximal 
erlaubten Pegel (0 dBfs), der unerwartete Signalspitzen ermöglicht. Im 
Notationseditor ist der Headroom der Rand des freien Bereichs über 
dem obersten Notensystem. 

Hermode Tuning Ein Vorgang, der die Stimmung elektronischer 
Instrumente (oder der Software-Instrumente in Logic Pro) während 
einer musikalischen Darbietung automatisch steuert. Hermode Tuning 
hält das Tonhöhenverhältnis zwischen Tonarten und Noten aufrecht, 
während es die einzelnen Noten elektronischer Instrumente korrigiert, 
was einen hohen Grad tonaler bzw. harmonischer Reinheit zur Folge 
hat. 

High-Cut-Filter Ein Typ von Filter, das im Prinzip ein Lowpass-Filter 
ohne Regler für Flankensteilheit oder Resonanz ist. Wie der Name 
sagt, dämpft es Frequenzen über der Cutoff-Frequenz. 

Highpass-Filter Ein Filter, der Frequenzen passieren lässt, die über 
der Cutoff-Frequenz liegen. Ein Highpass-Filter ohne Regler für 
Flankensteilheit oder Resonanz wird im Allgemeinen als Low-Cut- 
Filter bezeichnet. 

Hüllkurve Ein Element, das den Amplitudenverlauf (oder manchmal 
spektralen Inhalt) eines Klangs in Bezug auf die Zeit grafisch darstellt. 
Eine Hüllkurve, die zur Steuerung verwendet wird, legt fest, wie ein 
Sound ansetzt, verläuft und abklingt. Synthesizer-Hüllkurven setzen 
sich für gewöhnlich aus einer Attack-, Decay-, Sustain- und Release- 
Phase (als „ADSR“ abgekürzt) zusammen. 


Importieren Der Vorgang, bei dem du Dateien unterschiedlichen 



Typs (Formats) einem Projekt in Logic Pro hinzufügst. Importierte 
Dateien können in anderen Apps erzeugt, von anderen Geräten 
aufgenommen oder aus anderen Logic Pro-Projekten entnommen 
werden. 

Informationsfenster Ein Bereich am linken Rand des Hauptfensters, 
der die Informationsfenster und Channel-Strips der ausgewählten 
Spur enthält. Der Bereich „Informationen“ wird aktualisiert, um die 
Parameter darzustellen, die für den aktiven Bereich (wie die 
ausgewählte Spur, Regionen, Events oder Objekte) relevant sind. 

Informationsfenster „Gruppen“ Ein Informationsfenster in Logic 
Pro, um festzulegen, welche Steuerungen gleichzeitig für die 
komplette Channel-Strip-Gruppe bearbeitet werden können, 
einschließlich Automation, Lautstärke, Pan und Sends. 

Informationsfenster „Lane“ Ein Informationsfenster in Logic Pro, in 
dem du die Einstellungen für die ausgewählte Lane ändern kannst. 

Informationsfenster „Region“ Ein Informationsfenster in Logic Pro, 
in dem die Wiedergabeparameter (wie Quantisierung, Transposition, 
Velocity, Kompression und Delay) für einzelne Regionen nicht 
destruktiv festgelegt werden. Diese Parameter beeinflussen, wie die 
Events wiedergegeben werden, verändern aber nicht die 
gespeicherten Daten. 

Informationsfenster „Spur“ Informationsfenster in Logic Pro, mit 
dem die Wiedergabeparameter für jede Spur nicht destruktiv 
festgelegt werden können. Dazu gehören „Kanal“ und „MIDI-Kanal“, 
„Freeze-Modus“, „Transposition“ und „Velocity“. Diese Parameter 
haben keine Auswirkung auf die Regionen auf der Spur. 

Inhalt verknüpfen (Modus) Ein Modus für Situationen, wenn 
mehrere MIDI-Regionen horizontal auf einer einzigen Spur angelegt 
wurden und du den Inhalt der MIDI-Region beispielsweise im 
Pianorolleneditor betrachten möchtest. In diesem Fall zeigt der 
Pianorolleneditor nur den Inhalt der gewählten MIDI-Region. Wenn du 



den Inhalt jeder MIDI-Region (ob ausgewählt oder nicht) während der 
Wiedergabe des Projekts im Pianorolleneditor anzeigen möchtest, 
musst du den Modus „Content Catch“ aktivieren. Siehe auch Taste 
„Link“. 

Instrument-Objekt Ein Objekt im Environment von Logic Pro zur 
Kommunikation mit einem einkanaligen MIDI-Interface. Ein 
Instrumentobjekt stellt ein virtuelles oder physisches Objekt dar, das 
MIDI-Informationen verarbeitet. Siehe auch Multi-Instrument-Objekt. 

Interleaved-Audiodatei Logic Pro verwaltet mehrkanalige 
Audiodateien (Stereo oder Surround) normalerweise als Interleaved. 
Bearbeitungen an Interleaved-Dateien wirken sich auf beide (bei 
Stereo) bzw. alle (bei Surround) Kanäle gleichermaßen aus. Siehe 
auch Split-Channel-Audiodateien. 

Kabel In Logic Pro wird dieser Begriff für die virtuellen Kabel 
verwendet, über die eine MIDI-Verbindung zwischen Environment- 
Objekten angelegt wird. 

Kamerawerkzeug Ein Werkzeug im Notationseditor, das zur 
Auswahl und zum Export von Abschnitten der Notation als Bild- oder 
PDF-Dateien dient. 

Kammfiltereffekt Die allgemeine Bezeichnung für ein kurzes 
Feedback-Delay, das bestimmte Obertöne im Signal betont. Der 
Name leitet sich aus der Darstellung des Frequenzspektrums ab, die 
den Zähnen eines Kamms ähnelt. 

Klick Das Geräusch, das ein Metronom erzeugt. Wird manchmal 
auch zur Kennzeichnung des Metronoms verwendet. 

Kompressor Ein Effekt, der den Dynamikbereich eines Audiosignals 
einschränkt. Siehe auch Expander. 


Lane 



Alle MIDI-Event-Typen, seien es Noten oder MIDI-Controller, sind 
untereinander in horizontalen Lanes (Bahnen) angeordnet, ähnlich wie 
die Spuren im Spurenbereich. Du kannst die auf jeder Lane 
angezeigten Event-Typen konfigurieren, indem du Parameter im 
Informationsfenster „Lane“ festlegst. 

Lane-Set Bezeichnung für alle im Schritteditor gleichzeitig 
angezeigten Event-Definitionen. Siehe auch Event-Definition. 

Latenz Eine kurze Verzögerung, die zwischen dem Spielen einer 
Note auf der Klaviatur und dem Hören des Tons auftritt. Die Latenz 
hängt von ganz unterschiedlichen Faktoren ab wie dem verwendeten 
Audio-Interface sowie den Audio- und MIDI-Treibern. Mit der I/O- 
Puffergröße in den Geräte-Einstellungen kannst du die Latenz (bis zu 
einem gewissen Grad) steuern. 

Layoutwerkzeug Ein Werkzeug im Notationseditor, mit dem Events 
oder globale Textobjekte grafisch bewegt werden können. 

Legato Musikalische Darbietungsform, bei der eine Note weich mit 
der nächsten Note verbunden wird. 

LFO Abkürzung für Low Frequency Oscillator. Ein Oszillator, der 
Modulationssignale unterhalb des hörbaren Frequenzbereichs 
erzeugt, also im Bereich zwischen 0,1 und 20 Hz, manchmal auch bis 
zu 50 Hz oder 400 Hz. 

Lineal Ein Werkzeug oben im Hauptfenster, Pianorolleneditor, 
Schritteditor und Notationseditor. Das Lineal stellt musikalische 
Zeiteinheiten dar, also Takte, Zählzeiten und deren Unterteilungen. Es 
dient dazu, die Projektposition, den Cycle-Bereich und die Autopunch- 
Locator-Punkte festzulegen und darzustellen. Siehe auch Autopunch- 
Funktion und Abspielposition. 

Lineare Ansicht Eine Ansicht im Notationseditor, um eine einzelne 
Spur in einer fortlaufenden, horizontal scrollbaren Ansicht anzuzeigen. 



Linienwerkzeug Ein Werkzeug im Schritteditor, mit dem du mehrere 
Schritte bearbeiten kannst, indem du in der Lane auf eine Start- und 
Endposition klickst und die Werte der Schritte zwischen Start- und 
Endpunkt änderst. 

Listenbereich Ein Arbeitsbereich rechts vom Spurenbereich mit vier 
unabhängigen Unterbereichen, die folgende Datentypen auflisten: 
Events, Regionen, Marker, Tempowechsel und TakWTonarten. 

Local-Off-Mod us Ein Betriebsmodus für ein MIDI-Keyboard, bei dem 
die Klaviatur die interne Klangerzeugung nicht direkt ansteuert. Dieser 
Modus empfiehlt sich für das Master-Keyboard für Logic Pro. 

Locator-Punkte Die linken und rechten Locator-Punkte definieren 
den Cycle-Bereich, der für die Cycle- oder Skip-Wiedergabe und die 
Cycle-Aufnahme genutzt wird. Die Locator-Punkte definieren zudem 
den Bereich, der mit bestimmten Funktionen bearbeitet wird. Wenn 
das LCD auf „Eigene“ eingestellt ist, werden die Locator-Punkte rechts 
neben den Positionsanzeigen im LCD angezeigt. Die oberen Zahlen 
stehen für den linken, die unteren für den rechten Locator-Punkt. 

Lokale Menüleiste Bezieht sich auf eine Menüleiste in einem der 
Arbeitsbereiche von Logic Pro, die Funktionen enthält, die nur für 
diesen Bereich relevant sind. 

Loop Eine Audio- oder MIDI-Datei mit wiederkehrenden 
rhythmischen Elementen oder Elementen, die sich für eine 
Wiederholung eignen. Logic Pro unterstützt neben anderen Formaten 
das Dateiformat „Apple Loops“. 

Loop-Browser Ein Bereich, der rechts neben dem Spurenbereich 
angezeigt wird, wenn du auf die Taste „Loop-Browser“ in der 
Steuerungsleiste klickst. Mit dem Loop-Browser kannst du auf Apple 
Loops und ReCycle-Dateien zugreifen und sie verwalten. 


Loop-Funktion 



Der Regionsparameter „Loop“, der Loop-Wiederholungen für eine 
Audio- oder MIDI-Region erzeugt. Du kannst eine Region mithilfe des 
Zeigers „Loop“ oder durch Auswahl des Felds „Loop“ im 
Informationsfenster „Region“ wiederholen. Diese Wiederholungen 
werden fortgesetzt, bis das Projektende oder eine andere Region oder 
ein anderer Ordner auf derselben Spur erreicht wird. 

Low-Cut-Filter Ein Typ von Filter, das im Prinzip ein Highpass-Filter 
ohne Regler für Flankensteilheit oder Resonanz ist. Es dämpft alle 
Frequenzen unterhalb der Cutoff-Frequenz. 

Lowpass-Filter Ein Filter, der Frequenzen, die unter der Cutoff- 
Frequenz liegen, unverändert passieren lässt, während 
darüberliegende Frequenzen gedämpft werden. Ein Lowpass-Filter 
ohne Regler für Flankensteilheit oder Resonanz wird im Allgemeinen 
als High-Cut-Filter bezeichnet. 

M-LAN Eine von Yamaha entwickelte Variante der FireWire- 
Schnittstelle. Mit M-LAN lassen sich Yamaha-Digitalmischpulte und 
andere Geräte direkt an einem FireWire-Port eines Macintosh 
anschließen. Siehe auch FireWire. 

Marker Eine Anzeige, die mit einer bestimmten Zeitposition in einem 
Projekt verknüpft ist. Ein Marker kann z. B. Text enthalten, der 
Anmerkungen zu verschiedenen Versionen eines Projekts bereitstellt. 
Marker können zudem für zahlreiche Auswahl- und 
Navigationsaufgaben verwendet werden. 

Marker-Liste Ein Fenster (oder Titel) im Listenbereich, das eine Liste 
mit allen Marker-Events zeigt. Die Marker-Liste enthält zudem einen 
Bereich „Marker-Text“, in dem du Textinformationen (Anmerkungen) 
für bestimmte Marker-Events eingeben kannst. 

Marker-Spur Eine der globalen Spuren, die zum Anlegen, Bearbeiten 
und für die Darstellung von Marker-Events dient. 


Marker-Text 



Text, der einem bestimmten Marker-Event zugeordnet ist, für 
Anmerkungen oder sonstige Informationen. Marker-Text kann im 
Fenster „Marker-Text“ oder im Bereich „Marker-Text“ in der Marker- 
Liste eingegeben werden. 

Master-Channel-Strip Ein Channel-Strip im Mixer, der als separate 
Aussteuerungsstufe für alle Ausgang-Channel-Strips dient, ohne dass 
das Lautstärkeverhältnis zwischen diesen Channel-Strips beeinflusst 
wird. 

Medienübersicht Eine der Übersichten im Übersichtsbereich, mit der 
du nach Songs in deiner iTunes-Mediathek und nach Filmen im 
Ordner „Filme“ suchen und diese importieren kannst. Siehe auch 
Übersichten. 

Metadaten Bezieht sich auf zusätzliche beschreibende 
Informationen, die im Datei-Header zahlreicher Dateitypen (z. B. AAF) 
gesichert werden. Metadaten dienen als Referenz für externe Medien, 
zur Vereinfachung einer Suche und für vieles mehr. 

Metronom Ein Gerät, das ein regelmäßiges Ticken oder einen 
sonstigen Ton erzeugt, der den Beat markiert (in bpm). Logic Pro 
beinhaltet ein Metronom zum Üben und für Aufnahmen. Es kann in 
den Projekteinstellungen für Metronom konfiguriert werden. 

MIDI Akronym für Musical Instrument Digital Interface. MIDI stellt ein 
standardisiertes Hardware- und Software-Interface für elektronische 
Musikinstrumente zur Verfügung, über das Geräte wie Synthesizer 
und Computer miteinander kommunizieren können. Es steuert neben 
anderen Eigenschaften die Tonhöhe, Dauer und Lautstärke von 
musikalischen Noten-Events. 

MIDI Clock Ein kurzer MIDI-Befehl für Taktsignale, die für 
Taktimpulse zwischen MIDI-Geräten verwendet werden. Die MIDI- 
Clock arbeitet mit einer Genauigkeit von 24 ppqn (Impulse pro 
Viertelnote), obwohl einige Geräte diese Impulswerte interpolieren und 
so ein wesentlich genaueres Clock-Signal erzielen, sofern alle 



angeschlossenen Geräte diese zusätzlichen Informationen korrekt 
interpretieren können. Siehe auch SPP. 

MIDI Machine Control (MMC) Eine Reihe von MIDI-Befehlen, mit 
denen Logic Pro die Transportfunktionen einer MMC-fähigen 
Bandmaschine steuert. Auch die Bandaufnahme kann von Logic Pro 
aus über MMC gesteuert und automatisiert werden. 

MIDI Time Code (MTC) Bezieht sich auf die Translation eines 
SMPTE-Timecode-Signals in ein MIDI-Standard-Timecode-Signal. 
MTC dient zur Synchronisation von Logic Pro mit MIDI-Geräten, 
anderen Sequenzern, Video-, Audioband- und Hard-Disk-Maschinen, 
die MIDI Time Code unterstützen. MTC bestimmt absolute 
Zeitpositionen und unterstützt Start-, Stop- und Continue-Befehle. 

MIDI-Befehl Ein Befehl, der über MIDI übertragen wird und sich aus 
einem Statusbyte und null, einem, zwei oder vielen Datenbyte (bei 
System-Exklusiv-Befehlen) zusammensetzt. Siehe auch Event. 

MIDI-Interface Eine Hardwarekomponente, über die du MIDI- 
Controller und andere MIDI-Geräte an deinen Computer anschließen 
kannst. Siehe auch Audio-Interface. 

MIDI-Kanal In Logic Pro aufgenommene Spuren können auf 
unterschiedliche MIDI-Kanäle geleitet werden, die unterschiedliche 
Informationen enthalten können und je nach den einem Kanal 
zugeordneten Sounds unterschiedlich wiedergegeben werden. 
Beispiel: Kanal 1: Piano, Kanal 2: Bass, Kanal 3: Streicher usw. Einen 
Port können bis zu 16 separate MIDI-Kanäle durchlaufen, wenn die 
Empfangsgeräte Daten auf mehr als nur einem Kanal empfangen und 
unterschiedliche Sounds gleichzeitig wiedergeben können. Siehe 
auch Multitimbral. 

MIDI-Multi-Modus Ein multitimbraler Betriebsmodus bei einem MIDI- 
Klangmodul, bei dem verschiedene Sounds (polyphon) über mehrere 
MIDI-Kanäle gesteuert werden können. Ein Multi-Modus-Klangmodul 
verhält sich wie mehrere polyphone Klangerzeuger. General MIDI 



beschreibt einen Multi-Modus mit 16 Parts (und damit die Möglichkeit, 
16 unterschiedliche Parts individuell zu steuern). Die meisten 
aktuellen Klangerzeuger unterstützen den Multi-Modus. In Logic Pro 
werden Multi-Modus-Klangerzeuger über Multi-Instrument-Objekte 
angesprochen. Dieser MIDI-Modus und Multi-Modus-Klangerzeuger 
werden als multitimbral bezeichnet. Siehe auch Multitimbral. 

MIDI-Plug-Ins MIDI-Plug-Ins können in die Channel-Strips von 
Software-Instrumenten eingefügt werden, um MIDI-Daten, die über 
eine MIDI-Region oderein MIDI-Keyboard eingespielt werden, in 
Echtzeit zu erzeugen oder zu bearbeiten. Zu den Logic Pro MIDI-Plug- 
Ins gehört neben Arpeggiator, Chord Trigger und Modulator auch 
Scripter zum Erstellen eigener Skripts für die MIDI-Verarbeitung und 
MIDI-Generierung. 

MIDI-Region Ein Datenbehälter für MIDI-Events, der im 
Spurenbereich als abgerundeter rechteckiger Bereich angezeigt wird. 

Mischen Vorgang, bei dem der Gesamtklang eines Projekts 
angepasst wird, indem du die Lautstärkeverhältnisse und 
Panoramapositionen abgleichst, EQ und andere Effekte hinzufügst 
sowie eine dynamische Steuerung der Parameter über die Automation 
einrichtest. 

Mixdown Ein Begriff, der wahlweise das Bouncen oder 
Zusammenführen von Spuren beschreibt. Siehe auch Bounce und 
Zusammenführen. 

Mixer Der Bereich in Logic Pro, in dem die Audio-, Instrument- und 
MIDI-Channel-Strips in einem Projekt angezeigt werden. Über diese 
Channel-Strips kannst du alle Aspekte für die Spurausgänge und - 
bearbeitung inklusive Lautstärke, Panorama, Plug-In-Bearbeitung, 
Routing und viele mehr einstellen. 

Modulation Eine leichte, ständig variierende Änderung. Viele Effekte 
und Synthesizer in Logic Pro enthalten Modulatoren. 



Modulationsmatrix Der EXS24 mkll und auch andere -Logic Pro- 
Instrumente enthalten ein Raster, mit dessen Hilfe du diverse 
Zielparameter wie die Tonhöhe mit diversen Modulationsquellen 
(Modulatoren) verbinden kannst. Im EXS24 mkll wird dieses Raster 
als Modulationsmatrix bezeichnet. 

Modulationsrad Ein MIDI-Controller, der bei den meisten MIDI- 
Keyboards zur Verfügung steht. 

Modulationsrouting Der Pfad, der festlegt, welcher Zielparameter 
von einem bestimmten Modulator (Modulationsquelle) beeinflusst 
wird. 

Modulationstiefe Die Stärke oder Intensität einer Modulation. 

Mono Abkürzung für monophone Klangwiedergabe. Vorgang, bei 
dem die Audiokanäle auf eine einzige Spur zusammengemischt 
werden, wobei die Signale des linken und rechten Audiokanals zu 
gleichen Teilen anliegen. Vergleiche auch Stereo. 

MP3 Abkürzung für MPEG-2 Audio Layer 3. Ein komprimiertes 
Audiodatenformat, das häufig für die Datenübertragung über das 
Internet genutzt wird. 

Multi-Instrument-Objekt Ein Objekt im Environment von Logic Pro, 
das ein multitimbrales Hard- oder Softwaregerät repräsentiert, das auf 
MIDI anspricht. Das Multi-Instrument-Objekt besteht letztlich aus 16 
Instrumentobjekten in einer gemeinsamen Hülle. Jedes Instrument 
(als Subkanal bezeichnet) hat einen festen MIDI-Kanal, während sich 
alle denselben MIDI-Anschluss teilen. Andere Parameter können 
einzeln eingestellt werden. Das Multi-Instrument-Objekt ermöglicht dir, 
mehrkanalige MIDI-Geräte zu adressieren, die MIDI-Daten auf 
separaten MIDI-Kanälen empfangen (und unterschiedliche Sounds 
wiedergeben) können. 


Multi-Trigger-Modus 



Dieser Begriff ist mit Synthesizern wie dem ESI verknüpft. In diesem 
Modus wird die Hüllkurve eines Synthesizers normalerweise bei 
jedem eintreffenden Noten-Event neu gestartet. 

Multitimbral Ein Begriff, der ein Instrument oder ein anderes Gerät 
beschreibt, das zur gleichen Zeit unterschiedliche Sounds 
wiedergeben kann, die über mehrere MIDI-Kanäle angesteuert 
werden. Siehe auch MIDI-Multi-Modus. 

Musiktastatur Eine Bildschirmtastatur, die dir ermöglicht, die 
Computertastatur als Echtzeit-MIDI-Tastatur zu verwenden, sodass du 
MIDI aufnehmen kannst, wenn kein Musik-Keyboard angeschlossen 
ist. 

Nativ 1) Die hostbasierte Bearbeitung mit Effekten und Software- 
Instrumenten in Logic Pro. Der Prozessor des Computers berechnet 
die Effekte und Instrumente nativ. 2) Das interne Plug-In-Format von 
Logic Pro, das sich vom Audio Units-Format unterscheidet. Native 
Logic Pro-Plug-Ins funktionieren nur in Logic Pro. 

Nicht getaggte Loops Du kannst dem Tab „Nicht getaggte Loops“ 
des Loop-Browser nicht getaggte (nicht markierte) Loops oder Loop- 
Bibliotheken hinzufügen. Dies gibt dir die Möglichkeit, die nicht 
getaggten Loops in ihrem Originaltempo oder im Tempo deines 
Projekts vorzuhören, sie im Stapel auf Tempoinformationen zu 
analysieren, ggf. vorhandene Tempoinformationen zu entfernen und 
die Wiedergabe dieser nicht getaggten Loops mit deinem Projekt 
synchronisieren. 

Normales Fenster Siehe Fenstertyp. 

Normalisieren Das Anheben der Lautstärke einer aufgenommenen 
Audiodatei auf den maximalen Digitalpegel, ohne die dynamischen 
Verhältnisse innerhalb der Datei zu verändern. Für MIDI-Regionen 
werden beim Normalisieren die aktuellen Einstellungen der Parameter 
auf die ausgewählten MIDI-Events übertragen (indem die 
bestehenden Events verändert werden) und die bestehenden 



Einstellungen der Parameter gelöscht. 

Notationseditor Ein Editor in Logic Pro, der MIDI-Regionen als 
traditionelle Partitur anzeigt. MIDI-Noten-Events werden als 
Musiknoten und die Zwischenräume als Pausen angezeigt. Viele 
andere Musiksymbole wie Notenschlüssel, Ton- und Taktart, Akzente 
und Artikulationen können ebenfalls angezeigt werden. Der 
Notationseditor erlaubt es dir, das Layout der Partitur einzustellen, zu 
bearbeiten und auszudrucken. 

Notationsset Eine Zusammenstellung mehrerer Zeilenformate, 
Notensysteme und anderer Elemente im Notationseditor kann als 
Notationsset gesichert werden. Du kannst mithilfe der Notationssets 
schnell zwischen unterschiedlichen Bereichen in der Partitur (etwa 
einer Bläsersektion) umschalten, um diese zu bearbeiten und 
auszudrucken. Dadurch wird auch das Experimentieren mit 
verschiedenen Layouts erleichtert. 

Notch-Filter Ein Filter, das das Frequenzband nahe der Cutoff- 
Frequenz dämpft und alle anderen Frequenzen (sowohl darunter als 
auch darüber) passieren lässt. 

Notenattribute Funktionen im Menü „Attribute“ des Notationseditors, 
die die Notenhalsrichtung, Farbe, enharmonische Symbole und 
zusätzliche Aspekte für die Darstellung (und den Druck) von Noten- 
Events bestimmen. 

Notennummer Die Tonhöhe einer MIDI-Note, die über das erste 
Datenbyte eines MIDI-Noten-Events gesteuert wird. 

Notensystemstil Bestimmt das Erscheinungsbild der Notation in 
einem musikalischen Notensystem. Du kannst die Größe und die 
Abstände der Noten, die Anzahl der Notenlinien, die Schriften und 
vieles mehr für jedes Notensystemformat einzeln festlegen. 


Nulldurchgang 



Ein Punkt in einer Audiodatei, an dem die Wellenform auf die 
Nullamplitudenachse trifft. Wenn du eine Audiodatei am 
Nulldurchgang schneidest, tritt am Schnittpunkt kein Klicken oder 
Knacksen auf. 

Objekt Ein Begriff, der sich auf die grafische Darstellung von 
Elementen in Logic Pro bezieht. Objekte können zur Erzeugung und 
Bearbeitung von MIDI-Daten in Echtzeit und zur Anlage von 
Prozessoren wie virtuelle Rhythmusgeneratoren oder Step-Sequenzer 
verwendet werden. Zu den Beispielen für Environment-Objekte zählen 
unter anderem Instrumente, Multi-Instrumente, Fader und 
Arpeggiatoren. Der Mixer-Layer im Environment enthält Objekte, die 
Audiodaten bearbeiten. 

Offset (Versatz) 1) Bezieht sich auf eine Situation, bei der sich der 
Wiedergabepunkt in einer Quellaudiodatei vom Startpunkt (Anker) der 
Datei unterscheidet. Auch als Startpunkt-Offset bezeichnet. 2) In 
Zusammenhang mit Video-Timecode, wenn die Startzeiten eines 
Projekts in Logic Pro und einer QuickTime-Filmdatei einen Offset 
aufweisen (voneinander abweichen). 3) Die Situation, in der die 
Amplitude einer Wellenform in Bezug auf die Nulllinie verschoben ist 
(aufgrund eines Aufnahmefehlers in der Hardware). Dieser Fehler 
kann mit der Gleichspannungsversatzfunktion (DC-Offset) im 
Audiodateieditor behoben werden. Siehe auch DC Offset. 

Ordner In Logic Pro ein Behälter für Regionen im Spurenbereich. Ein 
Ordner kann andere Ordner oder Regionen enthalten und ähnelt 
damit einem Ordner im Finder, der andere Ordner oder Dateien 
enthält. Du kannst dir einen Ordner als Projekt innerhalb eines 
Projekts vorstellen. Geöffnete Ordner sehen genau wie der 
Spurenbereich aus. 

Ordnerstapel Ein Typ von Spurstapel, der es dir ermöglicht, mehrere 
Spuren zu kombinieren und sie als eine Einheit zu steuern, ohne das 
Audio-Routing der einzelnen Subspuren zu ändern. Wenn du einen 
Ordnerstapel erzeugst, wird der der Hauptspur zugeordnete Channel- 



Strip als Stapel-Master bezeichnet. Mithilfe der Hauptspur oder des 
Channel-Strips für den Stapel-Master kannst du den Ordnerstapel 
stummschalten, solo schalten und den Lautstärkepegel für den 
Ordnerstapel anpassen. Siehe auch Spurstapel. 

Oszillator Der Teil eines Synthesizers, der den grundlegenden 
Sound generiert, verwendet eine Auswahl von Wellenformen, die 
andere Mengen von Obertönen enthalten, die dann mithilfe von 
andere Synthesizer-Steuerelemente geändert werden. 

Panorama, Panoramaposition Beschreibt die Platzierung eines 
Monoaudiosignals im Stereofeld, indem unterschiedliche Pegel für 
beide Seiten eingestellt werden. . 

Panoramaregler Ein Drehregler (direkt über dem Lautstärkefader) in 
Mono-Channel-Strips, der die Position des Signals im Stereobild 
festlegt. 

Patch Ein Element, das Instrumenten-, Effekte- und Routing- 
Einstellungen enthält, mit denen der Sound der Spur gesteuert wird. 
Wenn du ein Patch in der Bibliothek auswählst, werden dessen 
Einstellungen auf die derzeit ausgewählte Spur angewendet. 

Pegelmesser Eine Anzeige, die die Audioein- und -ausgangspegel 
zum oder vom Computer darstellt. Jeder Channel-Strip im Mixer 
(außerdem Master-Channel-Strip) enthält einen Pegelmesser. Du 
verwendest die Pegelmesser bei der Aufnahme, dem Arrangement 
und der Bearbeitung von Audiodateien sowie beim Anlegen deiner 
Mischung. 

Pegelspitze (Peak) 1) Der höchste Pegel in einem Audiosignal. 2) 
Teile eines digitalen Audiosignals, die 0 dB überschreiten und daher 
zu einem Clipping führen. Du kannst die Pegelanzeigen auf jedem 
Channel-Strip verwenden, um Peak-Werte zu lokalisieren und zu 
entfernen oder ein Clipping zu vermeiden. Mit dem Befehl 
„Spitzenpegel suchen“ im Menü „Funktionen“ des Audiodateieditors 
kannst du nach dem Sample-Bit mit dem höchsten Amplitudenwert 



suchen. 


Pianorolleneditor Ein MIDI-Spureditor in Logic Pro, der Noten- 
Events in MIDI-Regionen als horizontale Balken darstellt. Events 
können ausgeschnitten, kopiert, bewegt, in der Größe geändert und 
auf andere Weise bearbeitet werden. 

Pitchbend-Befehl Ein MIDI-Befehl, der vom Pitchbend-Rad eines 
MIDI-Keyboards übermittelt wird. 

Plug-In Eine Softwareapp, die die Funktionalität von Logic Pro 
erweitert. Plug-Ins sind normalerweise Software-Instrumente oder 
Effekte, die auf Logic Pro-Spuren verwendet werden können. 

Plug-In-Fenster Ein Fenster, in dem du mit den Plug-In-Parametern 
arbeiten kannst. Du öffnest ein Plug-In-Fenster, indem du auf den 
Effekt-Slot doppelklickst, der das Plug-In enthält. 

Post-Fader Ein Send in einem analogen Mixer, das sich hinter dem 
Lautstärkefader im Signalfluss befindet, sodass sich der Signalpegel 
des Sends mit den Bewegungen des Faders im Hauptkanal ändert. 

Pre-Fader Ein Send in einem analogen Mixer, das sich vor dem 
Lautstärkefader im Signalfluss befindet, sodass der Signalpegel des 
Sends nicht von den Bewegungen des Faders im Hauptkanal 
abhängt. 

Preset Eine Reihe von Plug-In-Parameterwerten, die über die 
Bibliothek oder das Einblendmenü „Einstellungen“ im Header des 
Plug-In-Fensters geladen, gesichert, kopiert oder eingefügt werden 
können. Siehe auch Einstellung und Einblendmenü „Einstellungen“. 

Pressure Siehe auch Aftertouch. 

Projekt Ein Logic-Dokument. Es enthält alle MIDI-Regionen und 
Referenzen zu den Audiodateien, die wiedergegeben werden sollen. 
Eine Projektdatei kann innerhalb eines Projektordners gesichert 



werden, der die Audiodateien und andere Medien des Projekts (wie 
Filmdateien, Sample-Dateien usw.) enthalten kann. Das Sichern eines 
Projekts mitsamt allen Medien vereinfacht das Archivieren und 
Austauschen von Projekten, vergrößert aber den Projektordner. 

Projekteinstellungen Eine Zusammenstellung von 
Programmeinstellungen, die nur für das aktuelle Projekt gelten. Sie 
unterscheiden sich von den globalen Einstellungen, die für alle Logic 
Pro-Projekte gelten. . 

Projektordner Ein Ordner, der außer einem Logic Pro-Projekt auch 
alle Mediendateien enthalten kann, die im Projekt verwendet werden 
(z. B. Audiodateien, Sampler-Instrumente und Samples, einen Film 
und andere Dateien). 

Punch In, Punch Out Beschreibt das Ein- und Aussteigen des 
Aufnahmemodus während einer Aufnahme, um einen Abschnitt einer 
bestehenden Aufnahme zu ersetzen. Dieser Prozess lässt sich in 
Logic Pro automatisieren. Siehe auch Autopunch-Funktion. 

PWM Abkürzung für Pulse Width Modulation. Synthesizer verfügen 
oft über diese Möglichkeit, bei der eine Rechteckwelle verformt wird, 
indem ihre Impulsbreite moduliert wird. Eine Rechteckwelle klingt 
normalerweise hohl und hölzern, wogegen eine pulsbreitenmodulierte 
Rechteckwelle etwas schärfer und nasal klingt. 

Q-Faktor Ein Begriff, der sich auf Equalizer bezieht. Q-Faktor ist der 
Qualitätsfaktor der Klangregelung und wird verwendet, um einen 
engeren oder weiteren Frequenzbereich innerhalb des gesamten 
Frequenzspektrums des eintreffenden Signals auszuwählen. 

Quantisierung Der Vorgang der Zeitkorrektur der 
Notenstartpositionen, indem sie auf die nächstgelegene Position auf 
einem Zeitraster bewegt werden. Wenn die Quantisierung auf ein 
ausgewähltes Event oder eine ausgewählte Region angewendet wird, 
bewegt Logic Pro alle Noten-Events auf die nächstgelegene 
Rasterposition. In Logic Pro ist die Quantisierung nicht destruktiv und 



ermöglicht den Einsatz verschiedener Quantisierungswerte ohne 
Verlust des ursprünglichen Timings. 

Quick Swipe Comping-Modus Ein in einem ausgewählten Take- 
Ordner verfügbarer Modus. Wenn der Quick Swipe Comping-Modus 
aktiviert ist, kannst du Comps erzeugen und bearbeiten. Wenn du ihn 
deaktivierst, kannst du Elemente in Take-Ordnern und Take-Regionen 
im ausgewählten Take-Ordner ausschneiden, bewegen und 
verschieben. 

QuickTime Ein plattformübergreifender Apple-Standard für die 
digitalisierte, datenkomprimierte Filmwiedergabe und -Codierung. 
QuickTime-Filme können in einem Fenster in Logic Pro oder auf einer 
globalen Filmspur synchron mit dem Projekt wiedergegeben werden. 
Wenn du die Abspielposition bewegst, folgt der Film und umgekehrt. 

Radiergummiwerkzeug Ein Werkzeug zum Löschen von Elementen. 
Klicke mit dem Radiergummi auf ein oder mehr ausgewählte 
Elemente, um sie zu löschen. 

Raster Ein Element des Spurenbereichs und mancher Editoren, das 
durch vertikale Linien dargestellt wird, die die Positionen von Takten, 
Beats und Sub-Beats anzeigen. 

Rasterwert Ein frei wählbarer Wert (als Notenwert dargestellt) für das 
Raster, das in der Anzeige und bei der Bearbeitung verwendet wird. 
Der Rasterwert ( div ) wird als dritte Ziffer in der Positionsanzeige der 
Steuerungsleiste eingeblendet. 

ReCycle Eine App des Softwareherstellers Propellerhead, das 
hauptsächlich als Bearbeitungs- und Produktionswerkzeug für Loops 
dient. ReCycle verwendet ein spezielles Dateiformat (.REX), das in 
Logic Pro importiert werden kann. 

Reduzierte Ansicht Eine Ansicht im Notationseditor, bei der die 
ausgewählten Spuren nach Art eines Leadsheets mit Zeilenumbruch 
angezeigt werden. 



Region Ein rechteckiges Segment im Spurenbereich, das die 
Aufnahmen und hinzugefügten Mediendateien in einem Projekt 
darstellt und als Behälter für Audio- oder MIDI-Daten dient. Es gibt 
vier verschiedene Regionstypen: Audioregionen, MIDI-Regionen, 
Drummer-Regionen und Ordnerregionen (gewöhnlich als Ordner 
bezeichnet). Diese werden in unterschiedlichen Farben dargestellt. 
Siehe auch Audioregion, MIDI-Region, Drummer-Region und Ordner. 

Reglerdarstellung Eine nicht-grafische Alternative zur Editoransicht 
von Plug-In-Parametern. Alle Plug-Ins (und Audio Units) in Logic Pro 
bieten eine Reglerdarstellung, die du über die Option „Regler“ im 
Menü „Ansicht“ im oberen Bereich des Plug-In-Fensters aktivieren 
kannst. Die Reglerdarstellung bietet Zugriff auf zusätzliche Parameter 
und nimmt auf dem Bildschirm weniger Platz ein. Siehe auch 
Editoransicht. 

Release (Ausschwingphase) Ein Hüllkurvenparameter, der 
bestimmt, wie lange der Pegel nach dem Loslassen der Taste 
benötigt, um vom Sustain-Pegel wieder auf null zu fallen. Siehe auch 
Hüllkurve. 

Resonanz Ein Begriff, der im Allgemeinen im Zusammenhang mit 
Filtern verwendet wird, vor allem mit jenen in Synthesizern. Resonanz 
hebt den Frequenzbereich rund um die Cutoff-Frequenz an. Siehe 
auch Cutoff-Frequenz. 

Reverb Abkürzung für Reverberation (Nachhall). Reverb emuliert den 
Sound eines physischen Raums oder genauer gesagt die Reflexionen 
von Schallwellen innerhalb eines Raums. Beispiel: Ein Klatschen in 
einer großen Kathedrale hallt länger nach, weil die Schallwellen von 
den Steinflächen reflektiert werden, während ein Klatschen in einem 
kleinen Wandschrank kaum nachhallt. Der Unterschied in der Größe 
und in den Materialien der Wandflächen ist für den Unterschied bei 
der Intensität und Qualität des Nachhalls verantwortlich. Logic Pro 
verfügt über eine Reihe von Reverb-Effekten, die du zum Erzeugen 
einer räumlichen Wirkung in deinen Aufnahmen verwenden kannst. 



ReWire Technologie für das Audio-Streaming und die 
Synchronisation von Propellerhead Software. Der Ausgang von 
ReWire-Apps kann in den Mixer von Logic Pro geroutet (und dort 
bearbeitet) werden. Logic Pro kann zudem die Transportsteuerung der 
ReWire-Programme übernehmen. Darüber hinaus können die 
Instrumentspuren in Logic Pro die Software-Instrumente der ReWire- 
Apps ansteuern. 

Ritardando Eine allmähliche Verlangsamung des Tempos. Weitere 
Informationen findest du unter Tempo. 

Rosa Rauschen Ein Typ von harmonischem Rauschen, das im 
Bassbereich druckvoller wirkt. 

Routing Bezieht sich grundsätzlich auf die Art, wie Audiosignale 
durch Kanäle oder andere Bearbeitungseinheiten geleitet werden. Mit 
Routing ist auch eine spezifische Ein- und Ausgangszuordnung 
gemeint. 

S/P-DIF Abkürzung für Sony/Philips Digital Interface. Ein 
professionelles Standardübertragungsformat für stereophone 
Digitalaudiosignale. Das Format ähnelt AES/EBU, nutzt aber koaxiale 
oder optische Anschlüsse sowie 75-Ohm-Kabel. Abhängig von den 
verwendeten Geräten können AES/EBU- und koaxiale S/P-DIF- 
Schnittstellen direkt miteinander kommunizieren. Die meisten digitalen 
Audio-Interfaces bieten heutzutage S/P-DIF-Anschlüsse. 

Sample 1) Eine Bezeichnung für digitale Daten, die einen Klang über 
einen bestimmten Zeitraum darstellen. 2) Der Vorgang einer digitalen 
Aufnahme. 

Sample-Rate Die Häufigkeit pro Sekunde, mit der ein Audiosignal bei 
einer digitalen Aufnahme gesampelt wird. Logic Pro kann 
Audiomaterial mit Sample-Raten zwischen 44,1 kHz (44.100 
Messungen pro Sekunde) bis 192 kHz (192.000 Messungen pro 
Sekunde) aufnehmen und bearbeiten. 



Sample-Raten-Converter Gerät oder Algorithmus, das oder der eine 
Sample-Rate in eine andere übersetzt. 

Sampler Ein Gerät für Sampling. In Logic Pro ist damit der 
softwarebasierte Sampler EXS24 mkll gemeint. 

Sampling Vorgang, bei dem ein analoges Audiosignal in digitale 
Daten übersetzt wird. Die Sample-Rate eines Audiodatenstroms gibt 
die Anzahl der Samples vor, die pro Sekunde entnommen werden. 
Höhere Sample-Raten sorgen für eine höhere Audioqualität. Siehe 
auch Sample-Rate. 

Sättigung Ein Begriff, der häufig zur Beschreibung von dezenten 
Bandverzerrungen oder des Klangcharakters eines Röhren Verstärkers 
verwendet wird. Damit wird eine sehr hohe Aussteuerung 
beschrieben, die für eine leichte Verzerrung des eingehenden Signals 
sorgt und letztlich zu einem warmen runden Klang führt. 

Scan Code Jede Taste auf einer Computertastatur lässt sich eher 
über den Scan Code als über das zugewiesene ASCII-Symbol 
identifizieren. Beispiel: Die Plus- und Minustasten im Ziffernblock und 
die entsprechenden Tasten über der Tastatur verwenden zwar 
dasselbe ASCII-Symbol, haben jedoch einen anderen Scan Code. 

Scharfschalten von Spuren Siehe Aufnahmebereitschaft. 

Scherenwerkzeug Ein Werkzeug zum Teilen von Regionen oder 
Events. 

Schritt Ein Balken im Schritteditor, der ein MIDI-Event darstellt. Der 
Wert des Events wird durch die Höhe des Balkens angegeben, 
wodurch auf einen Blick ein oder viele verschiedene Events samt ihrer 
Werte erfasst werden können. 

Schritteditor Ein grafischer Editor in Logic Pro zum Erzeugen oder 
Bearbeiten von MIDI-Noten und Controllerdaten. Der Schritteditor 
eignet sich unter anderem hervorragend zum Zeichnen von Drum- 



Parts und zur Eingabe von Crescendi. Siehe auch Event-Definition. 

Scrubben Beim Scrubben eines Projekts kannst du es vollständig 
oder Teile davon schnell abhören, indem du die Abspielposition im 
Bereich „Spuren“ bewegst. Weitere Informationen findest du unter 

Vor- oder Zurückspulen eines Projekts per Scrubbing. 

SDII Abkürzung für Sound Designer II. Ein Audiodateiformat, dessen 
Struktur der des AIFF-Dateiformats sehr ähnlich ist. 

Seitenansicht Eine Ansicht im Notationseditor, um eine Partitur so 
anzuzeigen, wie sie auf gedruckten Doppelseiten aussieht. 

Selbstoszillation Eine typische Eigenschaft von analogen 
Filterschaltungen. Sie kommt vor, wenn in einem Filter bei hohen 
Resonanzwerten eine Rückkopplung entsteht, wodurch der Filter mit 
der eingestellten Frequenz zu oszillieren beginnt. 

Send Abkürzung für Aux Send. Ein Ausgang an einem Audiogerät, 
über den sich ein kontrollierter Signalpegel auf ein anderes Gerät 
speisen lässt. Sends dienen häufig dazu, verschiedene Signale auf 
denselben Effekt zu speisen, sodass du rechenintensive Effekte wie 
Hall wirksamer verwenden kannst. 

Send-Slot Ein Feld in Mixer-Channel-Strips, überdas du das 
Audiosignal (anteilig oder vollständig übereinen Bus) auf einen Aux- 
Channel-Strip speist. Du kannst in einem Kanal mehrere Sends 
aktivieren. 

Sequenzer Eine Computerapp, mit der du sowohl Audio- als auch 
MIDI-Daten aufnehmen und mithilfe eines Softwaremischpults 
mischen kannst. Früher hat ein Sequenzer einen Synthesizer über 
verschiedene Steuerspannungen und -Gates oder nur über MIDI 
gesteuert. Die Aufnahme oder Steuerung von Audiomaterial war 
damals noch nicht möglich. Siehe auch DAW. 


Shelving EQ 


EQ-Typ, bei dem der Frequenzbereich über oder unter der 
eingestellten Frequenz angehoben oder abgesenkt werden kann. 

Sicherungskopie (Backup) Eine gesicherte Version des aktuellen 
Projekts. Die Sicherungskopien für die aktuelle Alternative werden in 
absteigender Reihenfolge (von der neuesten bis zur ältesten) unter 
„Projekt“ > „Zurücksetzen auf“ aufgelistet. 

Side-Chain Ein alternatives Eingangssignal, das für gewöhnlich in 
einen Effekt geroutet wird und dort zur Steuerung der Effektparameter 
dient. Beispielsweise könntest du eine Side-Chain-Spur mit einem 
Drum-Loop als Steuersignal für ein Gate verwenden, das in einer Spur 
mit einem gehaltenen Pad-Sound eingesetzt wurde: Der Pad-Sound 
wird daraufhin rhythmisch gegatet. 

Single-Trigger-Modus Dieser Begriff ist mit Synthesizern wie dem 
ESI verknüpft. In diesem Modus werden die Hüllkurven nicht neu 
getriggert, wenn gebundene Noten (Legato) gespielt werden. 

Skala Eine Gruppe von zusammengehörenden Noten (oder 
Tonhöhen), die in einem Musikstück die Basis für eine Melodie- oder 
Harmonieführung bieten. Dur- und Moll-Skalen sind dabei am 
weitesten verbreitet. Wenn du ein Projekt anlegst, kannst du die Skala 
(und Tonart) für das Projekt festlegen. 

Smart Control Mit den Smart Controls kannst du den Sound (das 
Klangbild) einer ausgewählten Spur mit Steuerelementen auf dem 
Bildschirm anpassen. Mit den Smart Controls lassen sich sowohl 
Channel-Strip- als auch Plug-In-Parameter (beispielsweise Software- 
Instrumente und Effekte) steuern. Siehe auch Bildschirmsteuerung. 

Smart Tempo Mit Smart Tempo kannst du eine Performance ohne 
ein Metronom aufnehmen und das Projekttempo von Logic Pro so 
anpassen lassen, dass es dem Tempo der Aufnahme entspricht. 
Alternativ kannst du das Projekttempo beibehalten und die Aufnahme 
passend abstimmen. Smart Tempo ermöglicht auch das Erzeugen 
von Remixes aus Audiodateien und MIDI-Regionen mit 



unterschiedlichen Tempi, die alle dem Projekttempo entsprechen, 
sowie das Abstimmen des Projekttempos auf das Tempo einer 
importierten Audiodatei oder MIDI-Region. 

SMPTE Abkürzung für Society of Motion Picture and Television 
Engineers. Diese Organisation zeichnet für die Einführung eines 
Synchronisationssystems verantwortlich, das die Zeit in Stunden, 
Minuten, Sekunden, Frames und Sub-Frames unterteilt (SMPTE- 
Timecode). Der SMPTE-Timecode wird auch für die Synchronisation 
verschiedener Geräte genutzt. Das MIDI-Äquivalent des SMPTE- 
Timecodes ist der MIDI Time Code (MTC). Siehe auch MTC. 

SMPTE-Taktlineal Bezieht sich auf das Logic Pro-Lineal, wenn der 
Takt im SMPTE-Format angezeigt wird. Das SMPTE Taktlineal kann 
Timecode anzeigen, wenn ein Film zu einem Projekt hinzugefügt wird. 

Software-Instrument Ein virtuelles Instrument, dessen Klänge vom 
Prozessor des Computers berechnet und über die Ausgänge des 
Audio-Interfaces wiedergegeben werden. Umgangssprachlich werden 
sie häufig als Softsynths oder Softsampler bezeichnet. Logic Pro 
beinhaltet eine große Zahl nativer Software-Instrumente, die du in 
deinen Projekten verwenden kannst. 

Software-Instrument-Channel-Strip Logic Pro unterstützt die 
Verwendung von softwarebasierten Instrumenten. Software- 
Instrument-Plug-Ins werden im Instrument-Slot von Instrument- 
Channel-Strips eingesetzt. Die Aufnahmen von Software-Instrumenten 
werden auf den Instrumentspuren im Spurenbereich angelegt. Die 
Wiedergabe dieser Spuren wird über den Instrument-Channel-Strip im 
Mixer geroutet. 

Solo Eine Möglichkeit, eine oder mehrere Spuren, Regionen oder 
Events herauszuheben, um sie einzeln (ohne das restliche Projekt) 
abzuhören. 

Spitzenpegelanzeige Eine digitale Pegelanzeige, die den absoluten 
Lautstärkepegel eines Audiosignals während der Wiedergabe 



abbildet. Der Name erklärt sich daher, dass jede Pegelspitze im 
Signal genau dargestellt wird. 

Split-Channel-Audiodateien Häufig werden die Kanäle von 
Audiodateien mit mehreren Kanälen (Stereo oder Surround) 
verschachtelt, sodass Änderungen an einem Kanal gleichermaßen 
Auswirkung auf die anderen Kanäle haben. Logic Pro ermöglicht es 
dir, diese Dateien in Split-Channel-Audiodateien aufzuteilen, sodass 
sie unabhängig voneinander bearbeitet werden können. Siehe auch 
Interleaved-Audiodatei. 

SPP Abkürzung für Song Position Pointer. Eine Dateneinheit, die im 
MIDI-Clock-Zeitimpuls eingebettet ist und die aktuelle Position im 
„Song“ (Projekt) anzeigt. Er arbeitet taktgenau (bei einigen Geräten 
sogar beat-genau), allerdings nicht so präzise wie MIDI Time Code 
(MTC). MTC ist die bessere Wahl beim Synchronisieren von Logic 
Pro. Siehe auch MIDI-Clock und MTC. 

Spur Eine horizontale Zeile im Spurenbereich, die wahlweise Audio- 
oder MIDI-Regionen enthält, die zeitbezogen wiedergegeben werden 
können. Für jede Spur ist ein Channel-Strip angegeben, auf den die 
Daten geroutet werden. Ein Logic Pro-Projekt kann Hunderte von 
Spuren enthalten. 

Spur „Beat-Mapping“ Globale Spur zur Analyse von Audio- und 
MIDI-Regionen und zur Anlage von Tempo-Events auf Basis von 
Noten oder Transienten-Events in diesen Regionen. Hierdurch kannst 
du Aufnahmen einfacher synchronisieren, die ohne Metronomton mit 
anderem Material in einem Projekt aufgenommen wurden. 

Spurenbereich Der Hauptarbeitsbereich von Logic Pro. Der 
Spurenbereich dient zur Aufnahme, Bearbeitung und zum 
Arrangement der Audio-, MIDI- und Drummer-Regionen eines 
Projekts. Er wird auch zur Aufnahme und Wiedergabe der Automation 
verwendet. 


Spurschreibschutz-Taste Eine Taste im Spur-Header, die Spuren 



gegen Änderungen schützt oder diesen Schutz aufhebt. Siehe auch 
Geschützte Spur. 

Spurstapel Spurstapel ermöglichen es, Spuren komfortabel zu 
verwalten und zu steuern, Projekte mit vielen Spuren zu verwalten 
und Audiountergruppen zu erstellen und zu verwalten. Es gibt zwei 
Arten von Spurstapeln: Ordnerstapel und Summierstapel. Beide Arten 
weisen eine Hauptspur und eine oder mehrere Subspuren auf. Siehe 
auch Ordnerstapel und Summierstapel. 

Standard-MIDI-File (SMF) Standarddateiformat zum Austausch von 
Songs zwischen unterschiedlichen Sequenzern oder MIDI-File- 
Playern. Standard-MIDI-Files sind nicht auf ein bestimmtes 
Sequenzerprogramm, einen Hardwaresequenzer, einen Computertyp 
oder ein anderes Gerät beschränkt. Jeder Sequenzer sollte zumindest 
das MIDI-File-Format vom Typ 0 interpretieren können. Standard- 
MIDI-Files enthalten Informationen zu MIDI-Events inklusive ihrer 
zeitlichen Position und Kanalzuordnung, die Namen einzelner Spuren 
und der Instrumente, Controllerdaten und Tempowechsel. 

Standardwert Der voreingestellte Wert eines Parameters. 

Statusbyte Das erste Byte in einem MIDI-Befehl, das den Befehlstyp 
definiert. 

Step-Input-Funktion Mit dieser Funktion kannst du MIDI-Noten 
einzeln nacheinander in einer MIDI-Region eingeben, wenn der 
Echtzeitaufnahmemodus nicht aktiv ist. Auf diese Weise kannst du 
Noten präzise eingeben, die du in Echtzeit nicht schnell genug spielen 
kannst. Die Step-Eingabe kann auf dem Bildschirm mit der Maus, mit 
der Computertastatur oder einem MIDI-Keyboard oder mit einer 
Kombination aus diesen Geräten durchgeführt werden. Siehe auch 
Taste „MIDI In“. 

Step-Sequenzer Obwohl alle Sequenzer wie auch Logic Pro seriell 
durch die Events steppen, bezieht sich dieser Begriff auf Geräte aus 
den frühen Zeiten der Analogsynthesizer. Dabei konnten über zwei 



Reihen mit (normalerweise jeweils 8) Reglern die Gate-Zeit und 
Tonhöhe eines angeschlossenen Synthesizers eingestellt werden. Der 
Sequenzer durchläuft diese Reglereinstellungen nun einmal oder 
mehrmals. Viele moderne Software-Instrumente (besonders Drum- 
Synthesizer) integrieren einen Step-Sequenzer, der mit der 
Projektwiedergabe synchronisiert wird. Ultrabeat ist mit einem Step- 
Sequenzer ausgestattet, der deutlich flexibler arbeitet als seine 
analogen Vorfahren. 

Stereo Abkürzung für stereophon. Bezieht sich auf die 
Klangwiedergabe mit zwei separaten Audiokanälen. Siehe auch 
Mono. 

Steuerungsleiste Eine Reihe von Tasten oben im Hauptfenster, die 
dir einfachen Zugriff auf die am häufigsten verwendeten 
Informationsfenster, Editoren und andere Bereiche von Logic Pro 
bieten. Du kannst die Steuerungsleiste an deine jeweiligen 
Anforderungen anpassen. 

Stiftwerkzeug Ein Werkzeug, mit dem du leere MIDI-Regionen im 
Spurenbereich erzeugst. Das Stiftwerkzeug kann in Verbindung mit 
der Umschalttaste auch dazu genutzt werden, Audioregionen im 
Spurenbereich hinzuzufügen. Im Audiodateieditor kannst du mit dem 
Stift transiente Signalspitzen (Popps und Klicks) im Signal 
retuschieren. 

Stummschalten (muten) Abschalten des Audioausgangs in einem 
Kanal oder einer Spur. Du kannst eine Spur oder einen Kanal 
stummschalten, indem du auf die Taste „Ton aus“ im Spur-Header 
oder am unteren Rand des Channel-Strips klickst. 

Subframe Eine Unterteilung eines SMPTE-Frames, die mit den 
einzelnen Bits übereinstimmt. Ein Frame besteht aus 80 Bit. 

Summierstapel Ein Typ von Spurstapel, der dir ermöglicht, mehrere 
Spuren zu kombinieren und ihren Ausgang zu einer Audiountergruppe 
zu routen. Wenn du einen Summierstapel erzeugst, werden die 



Ausgänge der Unterspuren an einen Bus geroutet, dem der Hauptspur 
zugeordneten Ziel-Aux. Wenn die Hauptspur ausgewählt ist, kannst 
du den Summierstapel stumm- oder solo schalten und die Lautstärke- 
und Send-Pegel für den Summierstapel anpassen. Du kannst dann 
auch Plug-Ins hinzufügen und bearbeiten, die sich auf den Sound aller 
Unterspuren im Summierstapel auswirken. Siehe auch Spurstapel. 

Surround Beschreibt Wiedergabesysteme mit mehreren 
Lautsprecherwegen. Das am weitesten verbreitete Surround-Format 
ist 5.1 (vorne links, vorne Mitte, vorne rechts, hinten links, hinten 
rechts und ein LFE- oder Subwooferkanal), das häufig in 
Heimkinoanlagen und professionellen Kinosälen zum Einsatz kommt. 
Logic Pro unterstützt alle gebräuchlichen Surround-Formate und bietet 
Möglichkeiten zur Surround-Aufnahme sowie Surround-Plug-In- und - 
Mischfunktionen. 

Surround-Panner-Regler Ersetzt den normalen Panorama-/Balance- 
Regler in Channel-Strips für Surround-Projekte. Mit dem Surround- 
Panner-Regler steuerst du die relative Position des Kanalsignals 
bezogen auf die verfügbaren Lautsprecher (im gewählten Projekt- 
Surround-Format). 

Sustain (Haltephase) Ein Hüllkurvenparameter, der den 
gleichbleibenden Amplitudenpegel festlegt, der beim Drücken einer 
Taste produziert wird. Siehe auch Hüllkurve. 

Sustain-Pedal Ein Fußschalter mit Haltefunktion, der an MIDI- 
Keyboards angeschlossen wird. Er überträgt die MIDI-Controller- 
Nummer 64, die in Logic Pro aufgenommen und wiedergegeben und 
als Automationsparameter bearbeitet werden kann. 

Swing-Parameter Ein Parameter, der das starre Timing des 
Quantisierungsrasters variiert, indem jede zweite Note in einem 
spezifischen Sub-Raster um einen wählbaren Betrag verzögert wird. 

Symbolleiste Eine Zusammenstellung von Tasten und weiteren 
Steuerelementen, die beim Arbeiten mit Regionen im Spurenbereich 



verwendet werden können. Standardmäßig ist die Symbolleiste 
ausgeblendet. Du kannst sie einblenden, indem du auf die Taste 
„Symbolleiste“ in der Steuerungsleiste klickst. Du kannst die 
Symbolleiste deinen Anforderungen entsprechend anpassen. 

Synchronisation Bezieht sich auf die Methode, um mehrere 
Aufnahme- und Wiedergabegeräte zeitlich miteinander zu koppeln. In 
fast allen synchronisierten Setups gibt es ein Master-Gerät sowie ein 
oder mehrere Slave-Geräte, die ihre Synchronisations-Clock vom 
Master beziehen. 

Synchronizer Zentrales Gerät, das zur Synchronisation mehrerer 
Geräte dient. In den meisten Fällen arbeitet Logic Pro als Master- 
Synchronizer. 

Synthesizer Ein Gerät (Hard- oder Software), das zur 
Klangerzeugung dient. Der Begriff leitet sich von den frühen 
Versuchen mit mechanischen und elektronischen Maschinen ab, mit 
denen versucht wurde, die Klänge von Musikinstrumenten, Stimmen, 
Vögeln usw. zu emulieren (oder synthetisieren). Logic Pro integriert 
verschiedene Softwaresynthesizer wie den ESI, ES2, EFM1, ES E, 
ES P und ES M. 

SysEx Abkürzung für System-Exklusiv-Daten. SysEx-Daten bilden 
die oberste Stufe in der Hierarchie der MIDI-Befehle. Diese Befehle 
werden mit einer Identifikationsnummer für jeden Hersteller (die 
SysEx-Hersteller-ID-Nummer) markiert. Der tatsächliche Inhalt dieser 
MIDI-Befehle hängt vom jeweiligen Hersteller ab. SysEx-Daten 
werden häufig zur Übertragung von Sound-Programmen oder 
Systemeinstellungen genutzt oder dienen dazu, bestimmte Parameter 
zur Klangerzeugung oder Signalbearbeitung zu adressieren. 

Szenenmarker Logic Pro kann auf Basis von (abrupten) Übergängen 
in QuickTime-Filmen automatisch Marker erzeugen, wodurch die 
Filmkomposition deutlich beschleunigt wird. Diese Übergänge in 
einem Film lassen sich in der Regel auf Szenenwechsel zurückführen. 



Take Mit Take bezeichnet man eine Aufnahme. In Logic Pro kannst 
du mehrere Takes hintereinander durchführen, ohne den 
Aufnahmemodus verlassen zu müssen. Diese Takes können dann in 
einem übergeordneten Super-Take oder Comp zusammengefasst 
werden. Siehe auch Comping. 

Take-Ordner Ein Container für mehrere Take-Aufnahmen. 

Takt In der musikalischen Notation enthält ein Takt eine bestimmte 
Anzahl von Schlägen, definiert durch die Taktart des Projekts. Siehe 
auch Taktart. 

Taktart/Tonart Bezieht sich auf die musikalische Notation, die die 
Taktart/Tonart (und das Tongeschlecht) des Stücks oder des aktuellen 
Abschnitts angibt. Im Notationseditor die Taktart/Tonart, die am 
Anfang (dem linken Rand) jedes Notensystems angezeigt wird. Siehe 
auch Tonart. 

Taktart/Tonart-Liste Ein Fenster, das alle Taktart- und 
Tonartwechsel in einem Projekt darstellt., 

Taktart/Tonart-Spur Eine globale Spur, die alle Taktart- und 
Tonartwechsel in einem Projekt darstellt. 

Tastaturkurzbefehl Eine Funktion, die über bestimmte Tasten (oder 
Tastenkombinationen) auf deiner Computertastatur bzw. deinem 
MIDI-Controller ausgeführt werden kann. 

Taste „Anzeigeebene“ Eine Taste (in der linken oberen Ecke in 
vielen Fenstern), mit der du zur nächsthöheren Darstellungsebene 
wechselst. Beispiel: Wenn du gerade die Events einer MIDI-Region in 
einem Ordner betrachtest und nun auf die Taste „Anzeigeebene“ 
klickst, wechselst du zur MIDI-Region im Quellordner. Mit einem 
weiteren Klick wird zum Ordner selbst gewechselt. 


Taste „Autopunch“ 



Eine Taste (mit Aufwärts-/Abwärtspfeilen) im Transportfeld, mit der die 
Autopunch-Funktion aktiviert wird. Siehe auch Autopunch-Funktion. 

Taste „Bouncen“ Du kannst den Ausgang jedes Ausgang-Kanals in 
eine Audiodatei bouncen, indem du auf die Taste „Bouncen“ klickst. 
Siehe auch Bounce. 

Taste „Folgen“ Die Taste, die das horizontale Scrollen während der 
Wiedergabe aktiviert. Dadurch ist sichergestellt, dass der Bereich des 
Projekts um die Abspielposition herum immer sichtbar ist. Die Taste 
„Folgen“ steht im Spurenbereich und in manchen Editoren zur 
Verfügung. 

Taste „Link“ Eine Taste im Pianorolleneditor und im Notationseditor 
mit einem Chain-Link-Symbol: Sie steuert die Verkopplung von 
Inhalten in zusammengehörigen Arbeitsbereichen Du kannst den 
gesamten Inhalt oder nur den Inhalt der ausgewählten Region 
anzeigen. Weiterhin hast du die Möglichkeit, die Verkopplung von 
zusammengehörigen Arbeitsbereichen aufzuheben. 

Taste „MIDI-In“ Die Taste, mit der du den Step-Eingang-Modus in 
den Editoren aktivierst. Siehe auch Step-Input-Funktion. 

Taste „Quantisieren“ Die Taste (mit einem „Q“ beschriftet), auf die 
du klickst, um ausgewählte Events zu quantisieren. Siehe auch 
Werkzeug „Quantisieren“ und Quantisierung. 

Taste „Setting“ Ein Feld auf Mixer-Channel-Strips, das verwendet 
wird, um Channel-Strip-Einstellungen zu laden, kopieren und sichern. 
Diese Einstellungen enthalten die Konfigurationsinformationen für 
einen Channel-Strip samt Plug-Ins. 

Taste „Sync“ Mit dieser Taste in der Steuerungsleiste (de-)aktivierst 
du den Modus zur externen Synchronisation. 


Teilen 



Bezieht sich auf den Vorgang, deine Projekte zu verteilen. Logic Pro 
bietet mehrere Optionen: die Medien Übersicht, iTunes, SoundCloud, 
XML, MusicXML und andere. 

Tempo Die Wiedergabegeschwindigkeit eines Musikstücks, 
gemessen in Beats pro Minute. Logic Pro ermöglicht es dir, 
Tempowechsel in der Tempospur anzulegen und zu bearbeiten. 

Tempospur Eine der globalen Spuren in Logic Pro. Eine Tempospur 
zeigt Tempoänderungen als Knoten an. 

Tempowechsel Ein Event, das (als Tempopunkt) in einer Tempospur 
eingesetzt wurde und an einer bestimmten Takt-/Beat-Position einen 
Tempowechsel anzeigt. 

Textwerkzeug Ein Werkzeug zum Bearbeiten des Namens von 
Elementen. Im Notationseditor kannst du das Textwerkzeug zum 
Hinzufügen von Text verwenden. 

Tick Die kleinste Einheit der Zeitauflösung in einem MIDI-Sequenzer. 
In Logic Pro entspricht das 1/3840 einer Note. Logic Pro arbeitet bei 
der Bearbeitung und Positionierung (bei geeigneten Zoomstufen) mit 
Sample-Genauigkeit, allerdings ist das MIDI-Protokoll dafür nicht 
schnell genug. 

Timecode Ein Format, bei dem jedem Bild in einem Video oder jeder 
Projektposition eine einmalige sequenzielle Zeiteinheit zugeordnet 
wird. Das SMPTE-Timecode-Format wird beispielsweise in Stunden, 
Minuten, Sekunden, Frames und Subframes gemessen. 

Timing Ausdruck für die Fähigkeit, Noten zur richtigen Zeit (im 
vorgegebenen Tempo) zu spielen. Timing kann sich aber auch auf die 
Synchronisation zwischen Events, Regionen und Geräten beziehen. 

Tonart Die Skala in einem Musikstück, die auf einer bestimmten 
Tonhöhe basiert. Die angegebene Tonhöhe wird auch als Grundton 
bezeichnet. Der entsprechende englische Begriff „Key“ kann auch für 



die weißen und schwarzen Tasten einer (MIDI-)Klaviatur stehen. 


Tonhöhe Die wahrgenommene Höhe (Treble) oder Tiefe (Bass) 
eines musikalischen Klangs. Die Tonhöhe entspricht der Frequenz der 
Klangwelle. Siehe auch Frequenz. 

Träger (Carrier) In der FM-Synthese ist der Träger (Carrier) die 
Entsprechung zum Oszillator eines Analogsynthesizers, der eine 
Sinuswelle produziert. Die Trägerfrequenz wird vom „Modulator“ 
moduliert. 

Transform-Set Eine Zusammenstellung von gesicherten Transform- 
Funktionen. Transform-Sets können schnell überdas Menü „Presets“ 
im Transformer-Fenster aufgerufen werden. Du kannst auch 
Transform-Sets aus anderen Projekten importieren. Siehe auch 
Transformer-Fenster. 

Transformer-Fenster Ein Editor, in dem du eine Reihe von 
Bedingungen und Regeln definieren kannst, anhand derer bestimmte 
MIDI-Events ausgewählt und verändert werden können. 

Transient Positionen in einer Audioaufnahme, an denen das 
Audiosignal eine kurze Pegelspitze aufweist. Weil dieses Verhalten für 
Drum-Aufnahmen typisch ist, lässt sich über die Transienten 
feststellen, an welcher Stelle sich Beats im Audiosignal befinden. 

Transient-Marker Ein Marker, der an einem wichtigen Punkt bzw. 
einer deutlichen Pegelspitze in einer Audiodatei steht. 

Transientenerkennung Ein Vorgang, bei dem Audiodateien auf 
Transienten analysiert werden. Findet statt, wenn auf einer Spur 
erstmals der Flex-Modus aktiviert wird. Siehe auch Flex-Bearbeitung. 

Transportsteuerungen Eine Reihe von Tasten und weiterer 
Steuerelemente in der Mitte der Steuerungsleiste, mit denen 
Aufnahme- und Wiedergabefunktionen gesteuert werden. Die 
Transportsteuerungen enthalten Tasten für Aufnahme, Pause, 



Wiedergabe, Stopp, Zurück-A/orspulen sowie für weitere Funktionen. 
Du kannst die Transportsteuerungen auch als Schwebefenster öffnen. 

Transposition Das Umstimmen der Tonhöhe einer Audio- oder MIDI- 
Region (oder eines -Events) um mehrere Halbtöne. 

Transpositionsspur Eine der globalen Spuren in Logic Pro. Mit einer 
Transpositionsspur kannst du Teile eines Projekts transponieren und 
Transpositions-Events anzeigen. 

Treble (Höhen) Ein Begriff, der sich auf hochfrequente Klanganteile 
eines Sounds bezieht. Siehe auch Frequenz. 

Treiber Ein Softwareprogramm, das die Erkennung zahlreicher Hard- 
und Softwareobjekte durch Computerapps ermöglicht. Wenn der 
richtige Treiber für deine Audiohardware nicht ordnungsgemäß 
installiert ist, kann er von deinem Computer eventuell nicht erkannt 
und entsprechend nicht verwendet werden. Siehe auch Geräte- 
Be reich. 

Übersicht „Alle Dateien“ Eine der Übersichten im Bereich 
„Übersichten“, die für Dateiverwaltung und Datenimport verwendet 
wird. Siehe auch Übersichten. 

Übersicht „Projektaudio“ Eine der Übersichten im Bereich 
„Übersichten“, die für die Verwaltung von Projektaudiodateien und - 
regionen sowie Konvertierungsaufgaben verwendet wird. Siehe auch 
Übersichten. 

Übersichten Ein Bereich, der rechts neben dem Spurenbereich 
angezeigt wird, wenn du auf die Taste „Übersichten“ in der 
Steuerungsleiste klickst. Der Bereich „Übersichten“ enthält die 
Übersicht „Projektaudio“, die Medienübersicht und die Übersicht „Alle 
Dateien“, die Zugriff auf alle von Logic Pro unterstützten Medientypen 
bietet. 


Unicode 



Grundsätzlich arbeiten Computer ausschließlich zahlenbasiert. 
Buchstaben und andere Zeichen werden gesichert, indem ihnen 
jeweils eine eigene Zahl zugewiesen wird. Bei Unicode ist jedem 
Zeichen eine einzige spezifische Zahl zugeordnet und zwar 
unabhängig von der Plattform, dem Programm oder der Sprache. 

Varispeed Eine Methode, mit der das gesamte Projekt beschleunigt 
oder verlangsamt wird, ähnlich der Original-Varispeed-Funktion von 
Bandmaschinen. Du kannst sowohl die Tonhöhe als auch die 
Geschwindigkeit oder nur die Geschwindigkeit (während die Tonhöhe 
konstant bleibt) ändern. 

Velocity Bezieht sich auf die Stärke, mit der eine MIDI-Note 
angeschlagen wird: Zur Steuerung dient das zweite Datenbyte eines 
Noten-Events. 

Verstärker Ein Gerät, das den Pegel eines Signals anhebt. 

Manchmal auch als Amp (für Amplifier = Verstärker) bezeichnet. 

Vorlage Ein Projekt, das eine definierte Zusammenstellung von 
Einstellungen und Vorgaben enthält. Vorlagen dienen als 
Ausgangspunkt für neue Projekte (Schreiben von Noten, reine Audio- 
oder MIDI-Projekte usw.). Jedes Projekt kann als Vorlage verwendet 
werden: Du kannst beliebig viele Vorlagen erzeugen und sichern. 

VU-Meter Abkürzung für Volume Unit Meter. Ein analoges Messgerät 
zur Darstellung von Audiopegeln, üblicherweise rund mit einer 
beweglichen Nadel. 

WAV, WAVE Das primäre Audiodateiformat, das in Windows¬ 
kompatiblen Computern zum Einsatz kommt. In Logic Pro 
entsprechen alle aufgenommenen und gebouncten WAV-Dateien dem 
Broadcast-Wave-Format, das hochauflösende Informationen zum 
Timestamping enthält und somit Positionsinformationen sichert. Auf 
diese Weise lassen sich diese Dateien leicht in anderen Audio- und 
Videoapps anlegen. 



Weißes Rauschen Eine Art von Rauschen, bei dem innerhalb eines 
vorgegebenen Frequenzbands alle Frequenzen gleichzeitig und mit 
gleicher Intensität klingen. Sein Name stellt eine Analogie zu weißem 
Licht dar, das aus einer Mischung aller optischen Wellenlängen (aller 
Regenbogenfarben) besteht. Der Höreindruck liegt etwa zwischen 
dem Konsonanten F und dem Geräusch sich brechender Wellen. 
Synthetisierte Wind- und Meeresküstengeräusche oder elektronische 
Snaredrum-Sounds verwenden üblicherweise weißes Rauschen. 

Wellenform Eine visuelle Darstellung eines Audiosignals. 
Wellenformgrafiken laufen von links nach rechts und werden zentriert 
auf einer horizontalen Linie dargestellt. Lautere Abschnitte in der 
Wellenform (Amplitudenspitzen) werden als höhere Spitzen oder 
Kurven in der Wellenform dargestellt. 

Werkzeug „Anheften“ Ein Werkzeug, mit dem sich Regionen oder 
Events durch Auswählen und Klicken zusammenführen lassen. 

Werkzeug „Automationsauswahl“ Ein Werkzeug zum Auswählen 
von Automationen und Erstellen von Automationspunkten an 
Regionsrändern. 

Werkzeug „Automationskurve“ Ein Werkzeug, mit dem die Linie 
zwischen zwei Automationspunkten gekrümmt werden kann, um einen 
nicht linearen Übergang zwischen den Punkten zu erstellen. 

Werkzeug „Flex“ Ein Werkzeug, mit dem du schnellen Zugriff auf die 
wichtigsten Flex-Bearbeitungsfunktionen hast, ohne die Flex-Ansicht 
im Spurenbereich aktivieren zu müssen. Siehe auch Flex-Ansicht. 

Werkzeug „Größenänderung“ Ein Werkzeug im Notationseditor, um 
die Größe einer Note oder eines anderen Symbols zu ändern. 

Werkzeug „Lautstärke“ Ein im Audiospureditor verwendetes 
Werkzeug zum Anpassen der Stärke des auf Noten im Flex Pitch- 
Modus angewendeten Pegels. 



Werkzeug „Marquee“ Ein Werkzeug ähnlich einem Fadenkreuz, das 
zur Auswahl und Bearbeitung von Abschnitten in Regionen genutzt 
wird. 

Werkzeug „MIDI-Thru“ Ein Werkzeug im Environment, mit dem der 
im Spurenbereich ausgewählten Spur ein Environment-Objekt 
zugeordnet wird. 

Werkzeug „Quantisieren“ Ein Werkzeug, mit dem du bestimmte 
ausgewählte Events unter Verwendung des im Einblendmenü 
„Quantisieren“ angegebenen Werts quantisieren kannst. 

Werkzeug „Solo“ Ein Werkzeug, das verwendet wird, um eine 
Region oder Ereignis einzeln wiederzugeben. 

Werkzeug „Stimmentrennung“ Ein Werkzeug im Notationseditor 
zum Trennen von polyphonen Stimmen in separate Notensysteme 
durch Zeichnen einer Trennlinie (wenn du einen polyphonen 
Notensystemstil verwendest). 

Werkzeug „Ton aus“ Ein Werkzeug, das verwendet wird, um 
einzelne Regionen oder Events stummzuschalten. 

Werkzeug „Velocity“ Ein in den MIDI-Editoren verwendetes 
Werkzeug zum Anpassen der Velocity einzelner oder gruppierter 
Noten-Events. 

Werkzeug „Vibrato“ Ein im Audiospureditor verwendetes Werkzeug 
zum Anpassen der Stärke des auf Noten im Flex Pitch-Modus 
angewendeten Vibratos. 

Werkzeugmenü Ein Menü in einer lokalen Menüleiste, das 
Werkzeuge für die Bearbeitung, das Zoomen, das Schneiden und 
andere Bearbeitungsoptionen in diesem Fenster enthält. 


Wet/Dry-Mix 



Bezieht sich auf das Verhältnis zwischen dem Signal, das den 
Effektanteil überträgt (Wet), und dem unbearbeiteten Originalsignal 
(Dry). 

Wiedergabe Bezieht sich auf das Spielen eines Projekts, einer 
einzelnen Region oder einer Audiodatei zum Anhören. 

Word Clock Das Clock-Signal, mit dem bei digitalen Audio-Interfaces 
sichergestellt wird, dass die Sampling-Raten aller angeschlossenen 
Geräte synchron laufen. Wenn zwei Geräte über eine standardisierte 
digitale Audioschnittstelle (wie S/P-DIF oder ADAT optical) 
miteinander verbunden sind, wird die Word Clock über den Audiokreis 
übermittelt. Wenn mehr als zwei Digitalgeräte miteinander 
kommunizieren sollen, musst du diese in den meisten Fällen über 
separate Word-Clock-Ports synchronisieren. 

Zeigerwerkzeug Ein Werkzeug zur Auswahl oder Bearbeitung von 
Regionen, Events oder Einträgen in Menüs oder auf der 
Benutzeroberfläche usw. in Logic Pro. 

Zoom-Werkzeug Ein Werkzeug, mit dem du beliebige Teile des 
aktiven Bereichs vergrößern kannst. Das Werkzeug „Zoomen“ kann 
durch Drücken der Tastenkombination „ctrl-Wahl“ aufgerufen werden. 
Klicke mit dem Werkzeug in den Hintergrund, um zur normalen 
Zoomstufe zurückzukehren. 

Zoomsteuerung Der Regler, der in der rechten unteren Ecke im 
Spurenbereich und einigen anderen Fenstern angezeigt wird. Mit dem 
Schieberegler zur Zoomsteuerung kannst du über die gesamte Dauer 
des aktuell dargestellten Projekts navigieren. Du kannstauf die Linien 
links und rechts neben dem Schieberegler klicken und so um einen 
bestimmten Prozentsatz ein- oder auszoomen. 

Zusammenführen Mischen oder Kombinieren von zwei oder mehr 
MIDI-Events oder -Regionen zu einem einzigen Event oder einer 
einzigen Region. 
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